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The Gate: Considerazioni Aperte - Parte 2 

Domenico Quaranta 



The Gate (or Mole in Space, Reloaded) 
è un’installazione realizzata per la 
mostra inaugurale dell' IMAL Center 
for Digital Cultures and Technology di 
Brussels (4 10 ottobre 2007). 

Nata da un’idea di Yves Bernhard, 
direttore deM’iMAL, l’installazione 
intendeva affrontare una questione 
solo apparentemente semplice: come 
creare un ponte tra spazio reale e 
mondi virtuali, in modo tale da 
permettere la fruizione di questi ultimi 
(e l’interazione con i loro abitanti) 
nello spazio fisico, senza la 
mediazione dell’interfaccia grafica. Il 
problema si è già posto più volte, e la 
soluzione adottata la proiezione, 
nello spazio reale, di uno streaming 
video dal mondo virtuale ha 
dimostrato più volte di non 
funzionare. The Gate non ha risolto il 


problema, e la soluzione che ha 
trovato alla fine di un percorso 
abbastanza accidentato è ben lontana 
dall’essere definitiva. Tuttavia, un 
passo avanti c’è stato, e diversa gente, 
da un lato e dall’altro, ha tentato di 
superare la soglia. 

Nello scorso numero di questa rivista 
abbiamo riportato la prima parte del 
resoconto di questa esperienza: 
concludiamo il racconto dei fatti in 
questo numero... 

The Gate: il primo giorno 

L’evento inaugurale, la sera del 4 
ottobre 2007, è un successo, almeno 
in termini di audience. Lo spazio reale 
è saturo, l’angolo di Odyssey scelto 
per la performance anche, ai limiti 
della sostenibilità. La performance di 
Second Front è visivamente 
affascinante, il decadentismo di Rodin 
e il kitsch sintetico di Second Life 
sembrano aver trovato un ottimo 
anello di congiunzione. Ma... c’è un 
ma. Alcuni avatar trovano la 
performance un po’ noiosa: non è 
facile fargli capire che i performer 
devono tenere conto anche di un altro 
pubblico, una platea di alieni per cui 
ciò che a loro appare scontato risulta 
folle ed efficace. E tuttavia, anche 
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questo pubblico di alieni, seppur 
affascinato, non capisce del tutto cosa 
stia accadendo. Non capisce di essere 
spettatore di una performance, e non 
capisce che può mandare dei segnali 
ai performer, tentare di interagire con 
loro. 



Non capisce, in altre parole, di essere 
dentro lo schermo. Non lo capisce 
perché non si vede. Concentrati sulla 
simmetria delle due installazioni, non 
ci siamo resi conto che, ancora una 
volta, la performance appare non 
come un evento in diretta, ma come 
un video su uno schermo. E facendo 
affidamento su Mole in Space , non ci 
siamo resi conto che se quest’ultimo 
connetteva due realtà analoghe, noi 
stiamo creando un ponte tra due 
mondi totalmente differenti. Uno (lo 
spazio reale) è familare a persone e 
avatar, l’altro è ben noto ai secondi 
ma non necessariamente ai primi. I 
due spazi che volevamo far 
comunicare rimangono separati, non 
interagiscono. Perché? 


Personalmente, sono convinto che il 
nostro errore sia stato pensare che 
bastasse connettere i due spazi, nella 
speranza che ciascuno agisse nel suo 
mondo sapendo di essere visto 
dall’altra parte. Su questo 
presupposto, la cosa poteva 
funzionare (e funzionerà, come 
vedremo subito), a patto che esistesse 
un elemento di condivisione, sulla 
base del quale costruire l’interazione. 
Conclusa la performance di Second 
Front, Gazira Babeli installa sopra il 
portale il suo ultimo lavoro: un 
gigantesco rubinetto che vomita sul 
tappeto nero del Caie ogni sorta di 
oggetti, intasando completamente lo 
spazio della rappresentazione. La 
scultura, chiamata Ursonate , è 
accompagnata, appunto, dalla celebre 
Ursonate dell’artista dada Kurt 
Schwitters. Sentendola, due 
componenti del pubblico “reale” si 
mettono a danzare al centro 
dell’Installazione, offrendo al pubblico 
di Second Life il “loro” spettacolo. La 
musica proveniente da Second Life 
offre una base all’interazione. 

La danza, e poi Gazira nuda 
spiaccicata sullo schermo che proietta 
in Second Life il pubblico reale, mi 
fanno riflettere. Abbiamo tenuto 
separati i due spazi, invece avremmo 
dovuto creare un “terzo luogo” in cui 
questi due spazi convivono. E questo 
spazio è dentro allo schermo. 
Abbiamo fatto riferimento a Moie in 
Space , ma avremmo dovuto guardare 
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piuttosto a Satellite Arts Project ’77 , 
un altro progetto di Calloway & 
Rabinowitz. In esso, due gruppi di 
danzatori si trovano a convivere, 
grazie alla trasmissione satellitare, su 
un unico palcoscenico virtuale 
proiettato di fronte a loro: 
controllando i propri movimenti sullo 
schermo, possono danzare insieme 
pur trovandosi in luoghi 
geograficamente distinti. 

È fatta. Il terzo luogo esiste già, è 
dentro Second Life. Basta girare la 
telecamera, in modo che riprenda sia 
il tappeto nero, sia lo schermo che 
trasmette in streaming daM’iMAL. In 
tarda serata, chiedo a Yannick di 
provare. Funziona. 



The Gate: “interacting with aliens” 

Per fortuna, non sono l’unico ad aver 
avuto la stessa idea. Il giorno dopo, 
quando torno aH’iMAL, trovo 
l’installazione leggermente cambiata. 


Con la complicità di Yannick, Gazira ha 
inglobato il nostro schermo all’Interno 
della porta di Rodin, che gli fa da 
maestosa cornice. I due spazi si sono 
fusi. Gaz si mette a giocare con il 
pubblico della mostra, e appena prima 
di ripartire/pè?A^àin^rUré6/oAfàelref una 
serie di immagini fenomenali. Le ha 
chiamate . La 

mostrano, nuda e a testa in giù come 
un pipistrello, mentre punta una 
pistola alla testa di uno degli artisti in 
mostra ( Eriand Jacobsen Lopez, che 
come Gazira ama le chitarre: 
http://eil.net/eJL/ ) . L’interazione si 
sviluppa spontaneamente attraverso 
gesti, grida, pantomime, bigliettini 
scarabocchiati a matita (“I don’t bave a 
computer”, dice uno) e, sull’altro 
fronte, oggetti volanti, eventi e ancora 
gesti. 


The Cete 


Nei giorni seguenti, è stato 

quello che voleva essere: una sorta di 
peep-show bidirezionale, un luogo di 
performance spontanee e di 
interazione. C’era chi danzava e chi 
salutava, chi è arrivato con un 
violoncello per suonare Bach, chi 
recitava Kafka e chi si è fatto crescere 
i capelli fino al punto da dare vita a un 
nuovo essere alieno, dotato di vita 
propria. È arrivato anche un troglodita, 
che parlava una lingua sconosciuta. È 
stata raccolta molta documentazione, 
e sono state raccontate tante storie. 
Alcune devo ancora sentirle. 
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Ovviamente, c’è ancora molto da fare: 
ma la direzione sembra quella giusta. 
Bisognerebbe fare in modo che lo 
streaming audio, come quello video, 
sia bidirezionale, a costo di generare 
confusione. Siamo usciti da Babele, 
risolveremo anche questa. 
Bisognerebbe provvedere i due 
palcoscenici di piccoli tool per lo 
spettacolo e l’interazione: oggetti che 
aiutino gli avatar meno esperti a fare 
qualcosa di più che danzare, salutare 
e scattare fotografie, e che aiutino i 


visitatori reali a comunicare e a dare 
spettacolo. Si potrebbero progettare 
performance molto semplici che 
avvengano parallelamente nei due 
spazi, come la danza sincronizzata di 
Calloway e Rabinowitz. è un 

progetto che merita un seguito: se 
non saremo noi, spero che sia qualcun 
altro a darglielo. 


www.imal.orq/ 

http://odysseyart.ning.com/ 

www.qazirababeli.com/ 

www.artificialia.com/ peam2006/ 

www.010010m0101101.orq/home/perf 

ormances/index.htmi 

http://slfront.blogspot.com/ 

www.ecafe.com/getty/table.html 

www.domenicoquaranta.net/blog/ 


The Cate 
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Blip Festival: Chiptune Music & Low Bit Visuais 

Monica Ronzini 



Aficionados del Game Boy e nostalgici 
del Commodore 64, è tornato il Blip 
Festival! Per quattro giorni, New York 
è stata l’epicentro dell’estetica del 
mondo elettronico degli anni ’80 e 
delle sue rielaborazioni con quello di 

oggi- 

Quest’anno, l’associazione 
newyorkese The Tank e il collettivo 
Sbitpeoples hanno portato il festival 
all’Eyebeam Atelier, centro culturale 
dedicato alle arti digitali, per 
festeggiare la chiptune music e la 
low-bit visual art, e per dimostrare 
che, lungi dall’essere un movimento 
strettamente underground o un 
avanzo del passato, sono un 
fenomeno che ha un seguito sempre 
maggiore. 


di artisti internazionali, che hanno 
mixato basi a 8 bit con un susseguirsi 
di musica electro-techno-house e 
rock, o creato visual basati sui giochi 
old-fashion, in una celebrazione della 
propria infanzia da Game Boy per 
alcuni, o nella scoperta ex novo di 
mezzi vintage-elettronici per altri. E lo 
ha confermato soprattutto un 
pubblico vasto ed entusiasta, che 
anche quest’anno ha partecipato a 
quella che è stata ribattezzata la 
“Woodstock della Chip Music”, 
premiando la passione e la dedizione 
degli organizzatori. Accanto alle 
performance audio e video, hanno 
completato il festival una serie di 
workshop, presentazioni e la 
proiezione del documentario 8-Bit 
Generation di Lionel Brouet. 



Lo hanno confermato una quarantina 

La lineup di quest’anno ha visto 
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riconfermarsi alcuni “volti noti” della 
precedente edizione, assieme a nuovi 
artisti che si vanno ad aggiungere al 
gruppo sempre più folto dei chiptune 
performer. Il noise pop di Tree Wave, il 
minimalismo di Bubblyfish, le ballate 
di The Depreciation Cuild, i ritmi 
foiktronic di Mark DeNardo, il mix 
strumentale di Anamanaguchi, le 
melodie di Rugar e lo sperimentalismo 
di Hally hanno provato, fra gli altri, la 
varietà e duttilità di un genere che 
parte da mezzi basilari e si sviluppa 
grazie alla fusione con altre tradizioni 
musicali. 

Sul versante visual, gli artisti hanno 
rivisitato, in una sorta di “salto nel 
tempo”, le estetiche figurative 


pixelate e basilari di Atari e Game Boy. 
Attesissimi i co-organizzatori del 
Festival, Nullsleep e Bit Shifter degli 
Sbitpeoples, che hanno offerto 
ciascuno performance brillanti, fatte 
di mix trascinanti tra temi 8bit e 
sonorità elettroniche. 

Tra le presenze internazionali, anche 
due artisti italiani, NrGiGa e 
Postal_m(g)rket, che del festival hanno 
detto: “E’ interessante avere una 
commistione degli stili, spesso diversi, 
provenienti dai diversi paesi. Qui, il 
pubblico partecipa più attivamente e 
la scena americana è sicuramente più 
matura rispetto a quella italiana, che si 
è sviluppata da poco, ma che sta 
crescendo.” 
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Anche quest’anno, il festival ha 
costituito un riferimento per la musica 
di frontiera, un vero crocevia di scene 
e stili, ma soprattutto delle poetiche 


che possono scaturire da cartucce 
modificate, grafiche essenziali e 
sound chip riconfigurati, quando la 
creatività non si pone limiti di sorta. In 
attesa dell’anno prossimo . 


http://www.blipfestival.org/ 

http://www.thetanknyc.orq/ 

http://www.8bitpeoples.com/ 

http://www.eyebeam.org/ 
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Mike Mills: Humans Before All! 

Alessandra Miganì 


DOESYOUR 

SOULHAVE 

ACOLD? 

A FILM BY MIKE MILS 


La 51ma edizione del London Film 
Festival ha offerto anche quest’anno 
un programma ricchissimo con 
incredibili anteprime ed ospiti. 

Devo aver scelto inconsapevolmente i 
film più toccanti del festival, dato che 
mi sono commossa per la maggior 
parte dei film che ho visto. Oppure, il 
senso di incertezza e instabilità che 
viviamo in questi anni e le ansie 
quotidiane che combattiamo di 
continuo, permeano in maniera cosi’ 
prepotente le ‘immagini in 
movimento’ su grande schermo, da 
riuscire a stabilire una comunicazione 
sottile con la sensibilità’ dello 
spettatore. 


Mike Mills, ‘Does your soul have a 
cold?’ indaga la depressione in 
Giappone attraverso le storie di 
cinque ragazzi in cura per la citata 
malattia. Mills ha realizzato numerosi 
music videos per artisti quali Yoko 
Ono, Moby, Air, Blonde Redhead, 
cortometraggi ed il suo primo 
lungometraggio, Thumbsucker, e’ del 
2005. 

Il film presentato al festival e’ il suo 
primo documentario. Il titolo è tratto 
da una campagna pubblicitaria di una 
nota casa farmaceutica, la 
ClaxoSmithKleine, realizzata per il 
mercato giapponese, contro la 
depressione. 



Non a caso, una delle gemme 
presenti, il documentario girato 
quest’anno dal regista americano 
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In effetti, anche se sembra incredibile 
a credersi, la depressione viene 
riconosciuta come malattia in 



Giappone solo alla fine degli anni 
novanta e se ne comincia a parlare più 
diffusamente solo a partire da quegli 
anni. Le case editrici infatti pubblicano 
libri suM’argomento, mentre le case 
farmaceutiche, come avvoltoi, si 
impadroniscono di una nuova fetta di 
mercato che si dimostra, aM’epoca, 
ancora incontaminata. 

In una Tokyo frenetica, descritta 
visivamente in apertura del film da 
una serie bellissima di immagini in un 
susseguirsi di tagli di montaggio, Mills 
sceglie appunto le storie di cinque 
persone vittime della depressione. I 
racconti e le storie si intersecano con 


le immagini di una vita scandita da 
farmaci e senso di diversità dal mondo 
circostante. 

I cinque ragazzi si confessano di 
fronte la videocamera. Il regista si reca 
nelle loro case dove molti di loro 
trascorrono la maggior parte del 
tempo, li segue come un occhio vigile 
durante i loro gesti quotidiani sin dal 
risveglio al mattino, nelle uscite e 
negli incontri fuori dagli appartamenti. 
La voce off del regista pone le 
domande, si sente inoltre la presenza 
di un traduttore, mentre i dialoghi dei 
protagonisti sono in giapponese con 
sottotitoli in inglese. 


n 




La videocamera testimonia le loro 
vite, indaga, ricerca nelle stanze dei 
cinque protagonisti forse delle tracce, 
oppure degl elementi ed degli oggetti 
che parlino per loro. Cè molto silenzio 
lungo tutto il documentario, sono 
piuttosto le immagini a parlare: le 
espressioni, i volti, i gesti, gli oggetti di 
uso quotidiano. 

Purtroppo emerge da questi ragazzi 
un senso di solitudine profonda, una 
difficolta’ costante di comunicare e 
avvicinarsi all’essere umano, un senso 
di disagio verso se stessi ed il mondo 
esterno. La consapevolezza della 
malattia almeno permette loro di 
parlarne apertamente di fronte la 
videocamera. Uno di loro, Taketoshi, 
conferma come solo in anni recenti sia 
cambiato in Giappone il modo di 
affrontare la malattia, di riconoscerla 
come tale. Lui stesso ha acquistato 
molti libri s u M ’a rg o m e n to , 
confessando pero’ come fosse difficile 
trovarne in anni passati. ‘Utsu’ è la 
parola giapponese per il temine 


‘depressione’ ed e’ oggi riconsciuta ed 
usata. Tutte le ulteriori informazioni 
che il regista vuole dare sono ineserite 
con scritte bianche suvrapposte al 
filmato. Alcune di queste scritte 
comunicano i nomi dei medicinali e le 
dosi assunte. 

Non tutti seguono una terapia e l’uso 
di antidepressivi e’ costante e 
smoderato per alcuni di loro. I 
medicinali, molti dei quali distribuiti 
da case americane, sono usati 
inizialmente come un aiuto 
indispensabile per la cura della 
malattia. L’America stessa e’ molto 
idealizzata in Giappone, alcuni dei 
ragazzi intervistati pensano che tutto 
quello che proviene da li’ debba 
essere buono per forza. Da subito 
dopo la guerra, in effetti, il paese 
orientale si e’ avviato 
rapidissimamente sulla strada della 
capitalizzazione, seguendo il modello 
americano. 



Daisuke e’ un programmatore, non 
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esce mai di casa, passa ore davanti al 
suo computer in un appartamento di 
un disordine cronico, conserva una 
quantità’ infinita di medicinali 
all’Interno di una scatola di cartone e 
assume delle dosi senza controllo 
medico e accompagnate da alcolici. 

Mika per ironia del destino forse, 
distribuisce medicinali per lavoro, vive 
con la madre e parla dei propri 
demoni interiori. 

Kayoko confessa che ogni volta che 
parla con qualcuno comincia a 
piangere, la sua vita sociale e’ 
difficilissima, non ha piu’ rapporti con i 
suoi genitori. Durante la sua intervista 
confessa di ritrovarsi a combattere 
contro gli antidepressivi piuttosto che 
la depressione stessa. 

Ken invece prova piacere e sollievo 
nel partecipare in spettacoli dove 
viene legato e sospeso nel vuoto. Vive 
in un appartamento dove il futon 
occupa interamente la stanza da letto 
e la confusione regna sovrana. 
Durante l’estate trova confortevole 
uscire con un paio di jeans attillati 
tagliati al sedere e scarpe col tacco. 



Il regista non interviene 
assolutamente con un giudizio, 
descrive semplicemente i fatti e lascia 
lo spettatore solo con le proprie 
riflessioni, mentre i titoli di coda 
scorrono senza musica. 

L’approccio documentaristico sembra 
un terreno molto consono per il 
regista americano, che ama usare la 
videocamera come occhio che 
osserva e registra. L’essere umano e’ 
al centro della sua ricerca e 
probabilmente Mills indaga i limiti che 
sente propri e che forse riesce a 
risolvere attraverso il suo lavoro. Non 
a caso, l’ultimo progetto di Mills, 
intotolato Humans, inserisce temi 
personali in oggetti di produzione 
industriale come posters, t-shirts, 
borse, tessuti. 

Incredibili anche la serie di music 
videos per Blonde Redhead girati 
quest’anno: sono perfetti ed 
impeccabili nella loro semplicità’ 
quanto per l’impatto emotivo 
raggiunto. Protagonisti ancora una 
vota i volti, i corpi, angoli della citta’, le 
parole. Top Ranking con Miranda July 
e’ il risultato incredibile di un’idea 
semplicissima: una mossa al secondo. 
My Impure Hair e’ una ripresa a 
camera fissa di una strada in una citta’ 
americana. The dress solo primi piani 
di persone in lacrime su sfondo nero. 
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In Silently, le parole in bianco su 
schermo nero descrivono l’azione. 



Quello che si evince dal lavoro di Mills 
e’ un profondo amore per l’essere 
umano ed e’ la videocamera il mezzo 
che gli permette di ispezionare i volti 


della gente, di catturare le emozioni 
su quei volti. In una recente intervista, 
Mills confessa di essere interessato 
alle persone che faticano a trovare il 
loro posto nel mondo, che cercano di 
trovare una via possibile. 

Mi verrebbe da pensare che il regista 
voglia filmare l’anima, cercando di 
raggiungere quello che rende prezioso 
e speciale ognuno di noi, compresi i 
nostri limiti di esseri umani. 


http://www.bfi.org.uk/whatson/lff/fi 

Im programme/worid cinema/does 

your soul bave cold 

http:// mikemillsweb.com/index.php 


14 



Arte E Attivismo Nell’era Dello Spettacolo 

Lucrezia Cippitelli 



Che cosa succede se airimprovviso 
l’artista smette di operare attraverso i 
canali tradizionali dell’arte 
contemporanea (e delle strategie 
espressive delle Avanguardie), cioè la 
critica alla realtà esistente attraverso 
la costruzione di un discorso 
metaforico che la rappresenta e ne 
smaschera i meccanismi; l’intervento 
diretto nella realtà attraverso la 
costruzione di situazioni che possano 
essere in grado di cambiarla e 
migliorarla; l’attivismo e l’impegno 
diretto neM’ambito politico? 

In poche parole, che succede se 
l’artista decide di discutere il contesto 
sociale non più rappresentandolo e 
prendendo parte attivamente allo 
schieramento dei “Buoni”, ma decide 
piuttosto di fare la parte del “Cattivo”? 


Un libro recentemente pubblicato 
daH’editore indipendente e di 
avanguardia Episode Publishers di 
Rotterdam propone un’analisi 
dell’attivismo nel mondo 
contemporaneo usando come 
termine ermeneutico l’idea di “Iper- 
Identificazione” (Over- Identification 
nel titolo originale), cioè l’adesione 
totale e la partecipazione 
incondizionata da parte deN’artista alle 
dinamiche sociali che vuole criticare e 
decostruire. Un meccanismo che 
nell’Avanguardia storica (ed il 
Surrealismo in particolare) veniva 
identificato con il termine 
Dètournement , ed implicava l’uso di 
attività, strategie comunicative e 
linguaggi propri del mondo produttivo 
(commercio, pubblicità) e governativo 
(apparati burocratici e governativi e 
media), per smascherarli daM’interno, 
svuotarli di senso e restituirli al 
pubblico o all’osservatore dotati di un 
nuovo senso. Tali strategie sono 
filtrate e si sono sviluppate in milioni 
di canali diversi attraverso la 
Neoavanguardia (e l’Internazionale 
Situazionista in particolare), attraverso 
cioè quelle esperienze al confine tra 
arte ed attivismo politico che Stewart 
Home definische Movimenti Utopici 
nel suo saggio Assalto alla Cultura ( 
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Assalut on culture), fondamentale 
secondo me per capire buona parte 
delle ricerche artistiche e sperimentali 
del presente, tradotto in Italia dalla 
storica AAA Edizioni ed oggi 
praticamente introvabile). 



BAVO, un collettivo indipendente di 
ricerca e critica culturale formato a 
Rotterdam dai due architetti Cideon 
Boie e Matthias Pauwels, spiega 
meglio il quesito dicendo: ” What if art 
wouid fully identify with and affirm 
thè prevailing norms, values, 
practices, etc., even adding some oil 
to thè fire? [..] The latter wouid ask of 
them [thè artists] to stop protecting 
society from what it wants and turn it 
into thè worst version of itself, so as 
to confront it with its own 
unsustainability and undesirability”. 

Cultural Activism Today - The Art of 
Overidentification è la pubblicazione 
degli atti di una conferenza che si è 
tenuta ad Amsternam nel gennaio 
2006 e cerca di esplorare le strategie 


di iperidentificazione degli artisti con 
il Sistema come azione di resistenza, 
attraverso i saggi ed i testi critici di 
Boris Croys, Alexei Monroe, Dieter 
Lesage, Benda Hofmeyr, oltre che 
dello stesso collettivo BAVO, che 
insieme costruiscono una possibile 
mappa di esperienze artistiche il cui 
campo di azione si estende 
all’intervento, in diverse misure, nella 
realtà sociale e politica del quotidiano. 
I saggi usano come referenti artisti 
riconosciuti anche nel sistema 
manistream dell’arte contemporanea 
come Santiago Sierra e Thomas 
Hirschorn ed esperienze artistiche 
collettive più sperimentali come gli 
Yes Man, il collettivo Irwin (più 
conosciuto per il recente libro sull’arte 
dell’Europa Post-Sovietica East Art 
Map , pubblicato nel 2006 da MIT 
Press), il collettivo artistico e band 
industriai sloveno Laibach, Atelier Van 
Lieshout ed altri tra cui il 
regista/documentarista Michael 
Moore. Se la critica e la costruzione di 
possibili situazioni migliorative hanno 
fallito (proprio come le Utopie), l’Arte 
può incidere nella realtà 
ripercorrendola e riproponendola. 

BAVO 
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Un discorso forse non 
immediatamente percepibile, se non 
conoscendo i lavori degli artisti a cui si 
fa riferimento nei diversi saggi, come 
dimostra un’aspro dibattito che ha 
avuto luogo sulla mailing list My 
Creativity nei giorni limitrofi alla 
presentazione del libro, dove diversi 
partecipanti alla lista hanno dibattuto 
proprio il vero significato del terminer 
Overidentification, spesso senza 
riuscire a toccare il vero punto 
centrale proposto da Bavo: rovesciare 
cioè il discorso dell’azione politica 
proponendo in perfetto stile Post- 
Moderno un’alternativa alle pratiche 
classiche di partecipazione e 
rappresentazione, che Bavo definisce 
puntualmente (ma anche un po’ 


acidamente) “NCO Art“.: Humour Noir 
e giudizio tagliente e consapevole: 
rovesciare i piani e dimostrare 
l’assurdo quotidiano attraverso la sua 
esagerazione. 

Cultural Activism Today - The Art of 
Overidentification è stato presentato 
al pubblico al Witte de With, Center 
for Contemporary Art di Rotterdam il 
3 Novembre scorso, con una 
conferenza e un dibattito che ha 
riunito diversi critici e teorici olandesi 
tra cui Maria HIavajova, direttore 
deirutrecht Centre for Contemporary 
Art (BAK). 


www.bavo.biz 

http://idash.orq/mailman/listinfo/my 

-ci 
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Sex Is A Pain In The Ass 

Loredana Menghi 




.V 


\ ' 


E’ questo il tìtolo della rassegna 
dedicata alla body art, raccontata 
attraverso le opere di artisti 
come Matthew Barney , Joseph Beuys 
e Chris Burden , che si è tenuta dal 30 
novembre al 1° dicembre al cinema a 
luci rosse Avorio di Roma. “Ma è 
anche un’efficace modo di dire - 
specifica Complus Event che ha 
promosso l’evento - utilizzato negli 
States come reazione a differenti 
turbamenti”. Espressione questa che 
ben descrive quindi il sentimento del 
pubblico romano quando si è visto 
negare dalle istituzioni promesse 
culturali poi non mantenute. 


Ci riferiamo all’operazione di censura 
calata proprio sulla manifestazione, in 
un primo momento patrocinata dal 


Comune di Roma e dal VI Municipio, 
di fatto boicottata poco prima del 
debutto. Un po’ come è accaduto, 
negli stessi giorni, ad un altro 
attesissimo appuntamento: quello con 
la musica di Aphex Twin. Ma se per 
l’artista irlandese il voltafaccia sì è 
espresso con il rifiuto di uno spazio 
(l’ex Fiera di Roma, inizialmente 
concessa per l’unica data italiana del 
tour), per Sex is thè Pain in thè ass la 
questione è ben più sottile. Ad esser 
stato interdetto è stato uno dei temi 
principali affrontati dal programma, 
quello della body art radicale. Negata, 
quindi, l’affermazione di una pratica 
artistica riconosciuta a livello 
internazionale ma reputata, dopo le 
pressioni delle forze di opposizione 
(AN e Udc), paradossalmente non 
idonea anzi offensiva per la morale dei 
cittadini. Le stesse, per capirci, di 
dichiarato stampo cattolico, ben 
avezze all’iconografia di martiri 
sanguinanti e che accettano, come 
folklore religioso, uomini che si 
flagellano a sangue in segno dì 
penitenza dinanzi alla sacra effìgie del 
Santo (cerimonia della “Pirduranza”, 
comune nel palermitano durante la 
Processione pasquale dei Misteri del 
Cristo morto). 
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La polemica, alimentata dal 
quotidiano “Il Giornale”, che il TI 
settembre scorso titolava “Una 
rassegna pornografica sponsorizzata 
dal presidente del VI Municipio”, è 
scattata dopo l’uscita del banner 
pubblicitario sul sito istituzionale. In 
risposta, l’Assessore alla 
cultura Vincenzo Carpenella ha 
imposto il ritiro di locandine e 
brochure con sopra apposto lo 
stemma comunale, creando un danno 
consistenze alla rassegna che 
attendeva, dice ol curatore Piero 
Pala “circa 5000 paganti”. Non solo. 

Ha informato che se uno dei video 
fosse stato proiettato (“Zurreissprobe” 
(1970) di Cunter Brus, esponente 
storico deN’Azionismo Viennese) e le 
performance previste si fossero svolte 
come consuetudine, ovvero con 
sospensoni corporee o fakir show, non 
si sarebbe fatta attendere la denuncia 
nei confronti degli artisti. Ai Freaks’ 
Bloody Tricks ed agli Skoidlab , 
rappresentanti italiani delle 
avanguardie radicali, è stato addiritura 


proposto di “mimare” i loro live act, “In 
blood we trust” e “Finché morti non ci 
separi”, per risultare in regola con le 
nuove disposizioni. Richiesta alla 
quale i due gruppi hanno reagito 
informando della loro defezione dal 
progetto, con la lettura di un 
comunicato contro la censura di 
fronte al pubblico in sala. 

“Provoca due sensazioni opposte la 
censura riguardo la serata del 30 
novembre. Sdegno e incredulità, visto 
che siamo nel 2007! Lo show doveva 
svolgersi aM’interno di un cinema 
porno e c’era il divieto ai minori di 18 
anni di accedere all’evento. Non sarà 
un problema farci saltare uno 
spettacolo. Grazie a chi crede in più 
alte forme di rispetto, abbiamo a 
disposizione un intero universo 
parallelo in cui espimerci con il nostro 
linguaggio”. I Freaks’ Bloody Tricks 
(www.myspace/freaksbloodytricks) si 
esibiranno, infatti, il 14 dicembre al 
Kollatino Underground di Roma, 
accompagnati dagli Ivs Primae 
Noctis, nella serata “Noise Session”; 
fra i partecipanti Mr.3p , Fire at work e 
la special guest Radium. Anche gli 
Skoidlab riproporranno lo spettacolo 
in data da definirsi 
(http://www.studiocaronte.org; 
http://www.skoidlab.org), 
probabilmente allo studio Caronte, 
spazio espositivo di Francesco 
Fragapane, che inaugurerà l’S 
Dicembre. 
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Uscito praticamente illeso, come il suo 
protagonista Chris Burden, il 
video “Shoot”0971), che riporta una 
delle performance più spettacolari 
degli anni ’70 svoltasi a S.Ana, in 
California, nel corso del quale l’artista 
concettuale si fece sparare al braccio 
sinistro da un suo assistente, da una 
distanza di 5 m . Molto più estremo, a 
questo punto della pellicola proibita: 

16 min. d’interventi autolesionistici, 
ultimo atto di un percorso partito 6 
anni prima. Se per Cunter Crus, ed in 
generale per l’Azionismo Viennese, il 
corpo sottoposto a condizioni limite 
diventa lo scenario dell’azione, 
strumento di rivolta e liberazione in 
risposta alle “malattie del sistema”, 
nel “Cremaster Cycle” di Matthew 
Barney, invece è inteso come pura 
potenzialità materica. 

I 5 colossal, a metà strada fra video 
arte e cinema sperimentale, altro non 


sono che una grande metafora 
genitale priva di riferimenti erotici, 
rappresentata con un flusso continuo 
di immagini subliminali e sofisticati 
espedienti visuali dal sapore simbolico 
e fiabesco, associati a colonne sonore 
d’eccezione (Johnny Cash, Morbyd 
Angel, Sleyer). Un’allegoria dei 
meccanismi biologici, ispirata 
all’attività del “muscolo crimasterico”, 
sorta di interruttore termico 
dell’apparato genitale maschile, che 
alzando la temperatura basale per 
favorire la produzione di sperma, 
avvicina le gonadi al corpo tramite 
contrazoni testicolari. Un 
catalizzatore, quindi, fra il desiderio, 
motore del processo vitale, e la sua 
trasformazione in istinto animale. 

Nella saga si alternano t&énsidiBiaggi 
f^el^esdel l’immagina rio di Barney: dal 
mago Houdini alla Regina delle 
Catene \xRjEÌfaiad^:srdEBt 

, all’architetto del tempio di 
Salomone Hiram Abiff (lo 
scultore ), fino ad icone 

dello sport e gangster senza scrupoli, 
cheerleaders e corridori di side-car, 
creature mitologiche e coreografie da 
rivista. L’azione si concentra in teatri 
prestigiosi, campi da football, pance 
di palloni aerostatici, in grattacieli 
fallici come il Chrysler Building o nel 
ventre del Cuggenheim Museum di 
N.Y. 
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Gli episodi, privi di un filo logico e 
temporale, sono stati proiettati 
aM’Avorio in ordine di 
uscita: Cremaster 4 (1994), Cremaster 
1(1995), Cremaster 5(1997), Cremaster 
2 (1999), Cremaster 3 (2002). Scelta 
non casuale del regista, che traccia 
una sequenza numerica speculare da 
destra a sinistra (4-1-5-2-3) intorno al 
5, numero simbolo per il visual artisti 5 
i video, 5 gli atti nella partizione della 
tragedia greca, 5 le discipline 
olimpiche ateniesi. Un’occasione per 
visionare l’opera altrimenti irreperibile. 
L’intero ciclo, infatti, è stato 
pubblicato in una serie limitata di 20 
dvd. 

Presentato anche “Drawing Restraint 
9” (2005) che proprio al cinema Avorio 
debuttò lo scorso anno, raccogliendo 
2500 presenze. E’ la storia questa di 
un matrimonio celebrato secondo la 
tradizione scintoista su una baleniera 


nipponica, a largo della baia di 
Nagasaki: protagonista il filmmaker e 
la consorte Bjork. Una pellicola priva 
di dialoghi, che mette in scena la 
ritualità giapponese, descritta da una 
fotografia siderale e da atmosfere 
musicali ricercate, ricreate dalla 
cantante islandese che ha curato pure 
la partitura dello “Sho”, 
particolarissimo strumento di sole 3 
note, suonato dalla musicista Mayumi 
Miyata. Fra i due protagonisti una 
monumentale scultura in vasellina 
liquida, chiamata “The Field”, 
modellata sul ponte della Nisshin 
Maru. Quando questa sciogliendosi 
invade la cabina degli ospiti, in preda 
ad un delirio mistico gli sposi si 
amputano gli arti a vicenda. Cesto che 
presuppone la rinascita e la 
trasformazione fisica in una nuova 
forma. 

Due invece le anteprime proiettate 
nella rassegna: il video “Scabaction” 
(1988) e “Drawing Restraint 13” (2006), 
documentario della performance 
eseguita alla Gladstone Callery di New 
York nel corso del’inaugurazione 
dell’esposizione “The Occidental 
Guest”. Ritorna il tema della vasellina, 
plasmata in una scultura cuneiforme 
intitolata come il video, dove il 
leggendario generale Douglas 
MacArthur (Barney), si muove per 
simulare lo sbarco sulle Filippine. 
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Interessante poi la breve 
testimonianza del regista Mario 
Franco ” La Rivoluzione Siamo 
noi”(1971), di una performance a Napoli 
del tedesco Joseph Beuys. “Ogni cosa 
che ho fatto” dice, “è correlata al 
disastro, che è presente e domina 
anche il Sud”. Tema di grande attualità 
considerando la criticità della 
questione napoletana dei giorni nostri, 
inasprita dalle faide di camorra. 

Noioso invece “Die Fettecke”(1986/87) 
di Ricardo Peredo , video scultura 
riguardante la distruzione 
deiristallazione “Fat Wedge” sempre 
di Beyus. 40 minuti di proiezione in 
lingua originale (tedesco) senza 
neanche un sottotitolo in inglese. 

Dopo il primo quarto d’ora, in cui il 
dibattito in sala era incentrato sul 
fatto se la proiezione fosse stata 
volutamente proiettata storta o meno, 
la maggior parte del pubblico si è 
precipitato sul buffet o concesso una 
lunga pausa sigaretta. 

Bocciata anche l’esposizione delle 


opere in mostra di F&D Cartier , 
Massimo Drago , Giacinto 
Occhionero . Non per le opere, di 
sicuro interesse, ma per l’allestimento. 
L’illuminazione sui quadri è stata 
accesa su richiesta, mentre 
completamente assenti erano le 
didascalie descrittive, tranne che per il 
collettivo Antonio Salieri . “Cicatrice”, 
dittico elaborato con metallo e acrilico 
su pergamena di suino, si rifà al tema 
della memoria lasciato attraverso 
tutte le tipologie di decorazione 
contemplate dalla body art. La prima 
tavola è una sorta d’intevento lirico, la 
seconda è un’interpretazione materica 
del segno permanente. 



Di seguito “Jour apre Jour” di 
Francoise e Daniel Cartier. Da una 
costruzione sparsa fra cataloghi e 
volantini vari, si evince che il 
composit, articolato in tre file di 10 
fotogrammi ciascuna esposti alla luce 
del giorno, è una sorta di diario 
organico: dischi circolari dei capelli 
della compagna Francoise, raccolti 
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giorno dopo giorno sul piatto della 
doccia, la cui forma allude all’orifizio 
anale. La tonalità dei fotogrammi, 
giocata sul rosa, altro non è che un 
errore tipografico, di stampa e 
sviluppo, deliberatamente scelto 
come tecnica base su cui la coppia ha 
sviluppato, oltre a questo diversi 
progetti. 

La scelta del fotogramma è prediletta 
infine anche dal cagliaritano Massimo 


Drago, solito lavorare sul b/n. Ha 
esposto aM’Avorio “Senza titolo”, un 
teschio rappresentato atteverso X ray 
(le lastre ospedaliere), “consono al 
contesto della rassegna” spiega Piero 
Pala, “perchè come dicono gli 
americani, ‘death couid be a paining in 
thè ass’, usando il condizionale, 
perchè la morte potrebbe essere un 
salto nel nulla, ma anche una 
liberazione”. 
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X-scape: In Fuga Dal Linguaggio 

Claudia D'Alonzo 



nel 2005 come progetto di live 
audiovisivo, presentato in numerosi 
eventi nazionali ed internazionali, tra i 
quali il Mutek Festival di Montreal e 
l’edizione 2005 del IXEM Festival a 
Venezia, X-Scape è stato di recente 
rielaborato dai due autori come 
viaggio a/v in sette tracce, presentato 
a giugno in un DVD a tiratura limitata, 
prodotto e ditribuito dalla label 
Persistencebit. 


Martux_m aka Maurizio Martusciello, 
compositore, musicista e performer 
da più di dieci anni, costruisce con il 
proprio lavoro e la propria ricerca nei 
confronti del suono un’importante 
compenetrazione tra la tradizione 
della musica concreta ed 
elettroacustica e la sintesi 
dell’elettronica digitale. 

Un percorso il suo, aperto alla 
contaminazione, alla ricerca di 
sovrapposizioni tra generi, attraverso 
la quale intravedere nuovi codici della 
creazione sonora di linguaggi: una 
ricerca stimolata e nutrita anche 
anche grazie al costante confronto e 
alla collaborazione con musicisti, 
artisti visivi e video artisti. Proprio 
dall’incontro con il video artista Mattia 
Casalegno, nasce uno dei lavori più 
recenti di Martux_m: X-Scape. Nato 


I sette capitoli del DVD si costruiscono 
come un crescendo, una 
sedimentazione progressiva di atomi 
sonori e visivi. Se le prime tracce si 
muovono quindi in un paesaggio 
minimale di piccoli dati acustici 
distillati dal vuoto insieme ad esili 
tessuti di vettori, il gioco ritmico tra 
stimolo acustico e silenzio si complica 
nel resto del lavoro attraverso 
l’ibridazione con pulviscoli di suoni 
sporcati da velature di glitch, che si 
muovono tra texture video in sottile 
equilibrio tra organico ed inorganico. 
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Abbiamo incontrato i due autori in 
vista della presentazione di X-Scape 
come installazione multischermo 
presso l’Auditorium Parco della 
Musica di Roma in prevista per il 14 
dicembre. 

Claudia D’Alonzo: Maurizio, potresti 
parlarmi di com’è nato questo 
progetto: com’è nato il concept del 
live e in che modo siete giunti alla 
produzione del DVD? 

Maurizio Martuscielio: Il progetto X- 
Scape viene da una lunga gestazione. 
Tutto nasce da un desiderio: desiderio 
di uscire fuori da un linguaggio. Noi 
siamo nel linguaggio e il linguaggio 
crea dei guasti, è fatto solo di buchi 
neri. Ecco da dove nasce il desiderio di 
X-Scape. Lasciare parlare dei 
significanti, lasciarli andare, essere 
finalmente fuori dall’ovvio. “Desiderio” 
come segreto della seduzione, 
perchè qualcosa prima di compiersi, 
abbia il tempo di mancare. A far 
scaturire tale l’immagine è la potenza, 
l’urto della copulazione. E da ciò, 
nasce questo mio primo lavoro 
audiovisuale dal titolo X-Scape, con la 
preziosissima collaborazione di Mattia 
Casalegno, che ha arricchito e 
sviluppato eccezionalmente questo 
progetto. 

Costruire finalmente un’arte che sia 
irrespirabile, che non sia più 


consolatoria, che non abbia più la 
maschera puttanesca della 
consolazione, che non abbia più il 
decorativo. Per poter fare questo, 
bisogna dimenticare ciò che siamo, 
perdere ogni identità, lasciare 
neH’oblio ogni premessa. Emerge 
allora il rapporto essenziale, la 
complicità della vista con l’ascolto, per 
ricercare ciò che è l’oggetto di un 
oblio della memoria, di 
un’inimmaginabile 
nell’immaginazione, di un impensabile 
nel pensiero. 

L’idea successiva a tutto questo è 
stata quella di produrre un DVD, una 
ri-scrittura di tutto il lavoro svolto nei 
live. Quindi non più forme, ma 
rapporti cinematici; non più soggetti, 
ma individuazioni dinamiche senza 
soggetto, che costituiscono dei 
concatenamenti collettivi, un piano 
della longitudine e della latitudine, 
che si oppone ad un piano 
dell’organizzazione. Creare degli 
intermezzi che siano dei focolai di 
creazione, per essere uno straniero 
nella propria lingua. 
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Claudia D’Alonzo: In che modo avete 
strutturato il percorso del DVD? 
Perchè mi sembra che ci sia un 
crescendo di complessità sia rispetto 
al suono che per il video... 

Maurizio Martusciello: “Complicatio” 
contro la “semplificatio”, sicuramente. 
Nelle società occidentali le leggi di 
mercato si sono sempre più spostate 
in una direzione in cui l’opinione 
comune e le forze di potere più retrive 
si sono ormai radicate. Le nuove arti 
sperimentali devono oggi più di prima 
porsi il problema di come sfuggire e 
rifiutarsi di essere la manifestazione, il 
segno, governato dai gestori dello 


spettacolo, dai “becchini deM’arte” 
come dicevano i Situazionisti, che nei 
grandi apparati del consenso sono 
capaci di uniformare ogni differenza e 
a reprimere ogni linguaggio di 
opposizione. 

Per contrapporci a tutto ciò bisogna 
pensare in termini di sistemi di rete 
(x-scape) che scavalcano gli stati, le 
politiche globalizzanti, le uniformità di 
opinioni, costruire un livello di 
complessità dove creatività 
esistenziali diverse possano 
continuare ad esistere, sfuggendo ad 
una sorta di programma generalizzato 
che cancelli completamente ogni 
possibilità di biforcazione e 
singolarizzazione. 
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Claudia D’Alonzo: Mattia, tu hai 
inziato come visual artist partendo 
dalla scena clubbing e dal vjing per 
dedicarti sempre di più negli anni al 
live media, realizzando progetti a/v in 
collaborazione con diversi musicisti. In 
che modo ha influenzato il tuo lavoro 
rincontro con Martusciello? 

Mattia Casalegno: Ho avuto la fortuna 
di incontrare Maurizio quasi all’Inizio 
del mio percorso e a lui devo davvero 
molto, sia umanamente che 
professionalmente. Prima di essere un 
artista che stimo è per me un amico 
fraterno, mi ha sempre dato una 
grande fiducia e stima. Lavorare con 
lui è sempre un onore e fonte di 
ispirazione e crescita. Conosco 
Maurizio dal 2001 grazie alTamicizia in 
comune di Massimo Canevacci, 
all’epoca mio professore di 
Antropologia Culturale all’Università 
La Sapienza di Roma. Ebbi l’occasione 
di partecipare ad uno spettacolo 
multimediale organizzato da 
Canevacci nel quale curavo la parte 


video e dove Maurizio con Filippo 
Paolini (aka Okapi), che all’epoca 
formavano il duo di elettronica 
sperimentale MetaXu, curavano la 
parte audio. Nacque subito una 
grande affinità ed entrai a far parte 
dei MetaXu contribuendo alla parte 
visuale delle loro performance. 
L’esperienza dei MetaXu purtroppo 
fini nel 2003 ma la nostra amicizia e 
stima reciproca è rimasta e ci ha 
portato fino all’ultima esperienza di X- 
Scape, quando Maurizio mi chiese di 
dargli una mano per tradurre 
visivamente le sue intuizioni e idee. 

In quanto a ma, ho iniziato a 
sperimentare col video “live” all’inizio 
del 2000 con il collettivo Kinotek 
fondato da me e il videomaker 
Giovanni D’Aloia. Mentre all’inizio 
Kinotek si occupava esclusivamente di 
vjing da “club”, col passare del tempo 
abbiamo avuto sempre più progetti e 
collaborazioni che sconfinavano nelle 
installazioni e nel teatro. 
Parallelamente a Kinotek ho sempre 
avuto altre collaborazioni che vanno 
nella direzione del “live media” o “live 
cinema”. 
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Claudia D’Alonzo: Le tracce video che 
mi hanno colpito di più aM’interno di 
X-Scape sono quelle nelle quali si 
mescola un’analisi del suono vettoriale 
a elementi più materici, texture video 
e foto. Mattia, mi parleresti di come 
hai lavorato su queste tracce, in che 
modo hai cercato la compenetrazione 
tra organico e inorganico? 

Mattia Casalegno: In effetti questa 
“compenetrazione”, l’immaginario 
della zona liminale tra “organico” ed 
“inorganico” può essere uno dei fili 
conduttori di X-Scape; abbiamo 
cercato di rendere visivamente questa 
compenetrazione con sovrapposizioni 
e innesti tra materiali piu “astratti”, 
come forme generate da algoritmi o 
analisi del suono, e materiali piu 
“materici”, filmando con videocamere 
dotate di potenti lenti macro, 
materiali naturali grezzi come cristalli, 
ghiaccio, metallo. Penso che il 
risultato sinestetico che emerge da X- 
Scape si può inquadrare 
perfettamente nell’intuizione 
deleuziana di rendere ‘ visibili » forze 
‘ invisibili », di rendere sensibili flussi, 
forze, tensioni che espandono il 
concetto stesso di reale. 

Claudia D’Alonzo: Deleuze è un 
riferimento esplicito di questo lavoro 
anche nel bellissimo packaging del 
DVD. Ci sono anche delle stampe che 
riportano citazioni tratte da suoi testi. 


In che modo questo autore ha 
influenzato il concept di X-Scape? 

Maurizio Martuscieiio: Foucault disse: 
” Un giorno , forse, il secolo sarà 
deleuziano” e Gilles Deleuze ci ha 
lasciato una grande eredità attraverso 
il suo pensiero. X-Scape parte proprio 
dalle sue idee di “resistenza”, dove 
l’arte rappresenta l’unica forza 
creativa capace di cambiare le nostre 
condizioni politiche e sociali. Le nostre 
società stanno sempre più alienando 
quelli che sono gli universi di valore, 
eterogenei e singolarizzanti: ai valori si 
sostituiscono il razzismo, la xenofobia, 
la violenza. Nelle società occidentali, 
le leggi di mercato si sono sempre più 
spostate in una direzione in cui si 
impianta l’opinione comune. 



Ad oggi le idee omologanti hanno 
invaso le nostre vite; il mondo della 
pubblicità, i grandi magazzini nelle 
nostre città ci impongono il gusto, 
l’uniformità, ci impongono ogni 
accessorio per renderci abitudinari. 


28 



per poter poi organizzare le nostre 
vite. Deleuze attraverso il suo 
pensiero creativo, ha strappato alla 
filosofia la sua pretenzione di essere 
epistema, e ha fatto sì che essa 
diventasse creazione di concetti. Ci ha 
insegnato che ciò che conta è 
innanzitutto la radice enunciativa 
della creazione e che la creazione 
estetica va a mettere il piede nella 
porta a tutto ciò che può esser 
dominato dalla programmazione di 
valori del sistema capitalistico. Ci ha 


insegnato che l’unica maniera per 
“resistere” e di esser in una 
“guerriglia”, e che la pratica estetica è 
una di queste possibilità creative per 
impedire di essere cancellati come 
parole scritte sulla sabbia. 


www.martux.it 

www.kinotek.orq 

www.persistencebit.com 
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Scolpire Microscopicamente II Suono 

Massimo Schiavoni 



Torna SICNAL, dal 30 novembre al 15 
dicembre. La seconda edizione di un 
Festival senza padri ne padroni, in una 
terra dove niente e tutto è possibile, 
dove uomini e cultura mescolano 
l’ospitalità con i venti d’oltre mare, 
con passioni e forze nuove 
provenienti da lontano; ma a Cagliari è 
come ritrovarsi, un ricrearsi di energia 
pura e creativa, libera e mai 
superficiale. 

Questo Festival Internazionale lo 
dimostra con performances, video e 
concerti; un progetto che riesce a 
coniugare riferimenti musicali di 
rigoroso valore storico ad esperienze 
di ricerca che superano i generi e 
attraversano vasti paesaggi sonori, 
analizzando i linguaggi e proponendo 
nuove forme. SICNAL è musica 
d’avanguardia, sperimentazione. 


improvvisazione, elettronica e ha uno 
sguardo trasversale sulle ricerche in 
campo visivo, performativo e cross- 
media. E’ esperienza e futuro, 
collaborazioni e visioni, profumi e 
odori, avvicinamenti live e sapori 
acustici, fruizioni collettive e 
allestimenti orchestrati. SICNAL , 
progetto di TiConZero curato 
minuziosamente da Alessando Olla 
(di seguito intervistato), esplora la 
dimensione sonora attraverso le 
ricerche contemporanee che 
intrecciano i linguaggi e le pratiche, in 
una continua messa in discussione dei 
presupposti compositivi, che è poi il 
punto di partenza di ogni pensiero 
artistico votato alla sperimentazione e 
pienamente aperto al cambiamento. 

I concerti iniziano il 30 Novembre 
spaziando tra grammatiche musicali 
differenti, e scegliendo come sempre 
di muoversi sul terreno instabile e 
sorprendente dell’Improvvisazione; i 
Syntax Error daranno vita alla colonna 
sonora del filmato d’animazione 
“L’ombra delle Torri”, tratto da una 
graphic novei di Art Spiegelman e 
presentato al pubblico in anteprima 
assoluta. L’ensemble è composto da 
musicisti con percorsi artistici 
singolari, che passano con disinvoltura 
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dagli ambiti accademici a quelli più 
innovativi e sperimentali. Art 
Spiegelman deve la sua fama 
principalmente all’opera “Maus”, un 
romanzo (auto)biografico a fumetti 
che gli è valso uno speciale Premio 
Pulitzer nel 1992. I momenti in cui la 
storia individuale e la Storia mondiale 
collidono sono per Art Spiegelman 
quelli da cui nasce il racconto. 



Accade anche con L’Ombra delle Torri 
, il suo racconto dell’attentato 
dell’Undici Settembre, un vero e 
proprio diario per immagini di quel 
giorno infausto vissuto interamente in 
prima persona dall’autore. Un dialogo 
serrato e sorprendente in perfetto 
stile dadaista tra le proiezioni di tre 
esperimenti cinematografici di Man 
Ray e l’ensemble Dissonenzen , 
organo cameristico nato a Napoli nel 
1993 con l’obiettivo di divulgare la 
musica del Novecento storico di 
maggiore impegno. ‘Le musiche sono 
concepite come Improvvisazioni 
condotte secondo uno studio sulla 


“reazione” alle Immagini attraverso la 
tecnica della Ubera associazione di 
Idee. Partendo da un’ ossatura 
centrale (la musica d! Erik Satle, In 
particolare le sue pagine pianistiche), 
e recuperando H “suono” della sala d! 
proiezione dell’epoca, si procederà 
alla progressiva “polverizzazione” della 
materia musicale (Incisi melodici, 
elementi accordali, micro-strutture 
ritmiche), sviluppando. In campo 
Informale e Improvvisa torlo, ed 
estendendo a tutti gli strumenti de! 
gruppo (Ivi compresa l’elaborazione 
elettronica) gli elementi provenienti 
dalle pagine di Satle. // gioco si 
manifesta, quindi, anche come 
continuo slittamento tra sincronia e 
a-sincronla cronologica con II dettato 
filmico; rimandi a! “profumo” epocale 
e scarti verso una più spregiudicata 
chiave di lettura musicale.» 

I Taxonomy invece si muovono tra 
composizione ed improvvisazione 
attraverso il sincretismo tra differenti 
codici musicali, esplorando luoghi non 
riportati da alcuna cartina geografica, 
analogie morfologiche tra pensieri e 
microrganismi, strane correlazioni tra 
lettere di alfabeti dimenticati e 
linguaggi globalizzati (delocalizzati). 
Nelle loro storie il libro, l’alfabeto, il 
segno e poi la chimica (organica ed 
inorganica), la geografia, la religione, 
la politica e il viaggio appaiono solo 
paesaggi di un vissuto, di un sogno o 
di un’aspirazione. Ciò che ne risulta è 
la messa in evidenza di dettagli 
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estremamente ricchi tra tessiture 
silenziose e rumore stridente. 

Gianluca Becuzzi, compositore 
elettronico conosciuto anche sotto la 
sigla Kinetix, e Fabio Orsi sono 
apprezzatissimi dalla critica e da un 
pubblico di nicchia. La loro 
produzione artistica è approdata 
oltreocaeno suiramericanissima 
Digitalis Industries. Caratterizzati da 
una forte impronta sperimentale e 
dall’Interesse per le possibilità 
espressive delle tecnologie digitali, la 
netta propensione estetica di Becuzzi 
verso forme minimaliste e sonorità 
microrumoriste viene “riscaldata” dalle 
sonorità più melodiche e immediate 
dell’elettronica umanistica di Orsi. 



Arriviamo al concerto deM’australiano 
Peter Waters. Pianista tra i più 
trasversali e preparati sulla scena 
musicale contemporanea, predilige 
particolarmente la musica di Mozart, 
Fauré e del XX secolo. Quale membro 
del Collegium Novum di Zurigo, 


lavora con compositori quali Kagel, 
Pàrt, Cubaidulina, Schuiler, Reimann e 
Crumb . Appassionato sperimentatore 
musicale, crea delle performances 
improntate al confronto tra il 
linguaggio della musica classica e 
quello della musica improvvisata, in 
bilico tra l’Idiomaticità interpretativa e 
il libero flusso creativo. IN-STR- 
-MENTAL è un concerto eseguito da 
una giovane orchestra elettroacustica, 
che procede nella ricerca di nuovi 
linguaggi compositivi attraverso 
l’interazione in tempo reale. I musicisti 
si alternano in diverse formazioni, 
seguendo un reticolo di pattern tra i 
quali spaziare liberamente 
attraversando strutture mobili in 
continua evoluzione e 
riorganizzazione. La ripetizione, la de- 
strutturalizzazione delle regole tonali 
e compositive sono parti integranti 
del lavoro. 

Imperdibile sarà l’evento in 
concomitanza con il progetto 
espositivo/segnali video: la 
performance di Max Eastley , storico 
artista concettuale dell’avanguardia 
inglese, che da decenni lavora 
combinando sculture sonore cinetiche 
e musica, arrivando a produrre una 
forma d’arte unica. Sin dagli anni ’60, 
quando rimase affascinato dalle 
relazioni tra la musica e l’arte, Eastley 
è una figura importante e innovativa 
nel campo della sound art. Ha esposto 
le sue installazioni sonore in tutto il 
mondo, e lavorato a fianco di un vasto 
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numero di artisti, musicisti e 
filmmakers, quali Brian Eno, Peter 
Creenaway, Evan Parker, Thomas 
Kòner, Eddie Prévost and The 
Spaceheads. 

Il 12 dicembre sarà la volta 
dell’inaugurazione di Segnali Video, 
dove nella sua prima edizione aveva 
presentato lavori di videoarte che 
esprimevano la ricerca di alcuni artisti 
emergenti intorno al suono. 
Rovesciando l’abituale aspettativa di 
un primato visivo sulla colonna 
sonora, propria del video, i progetti 
avevano come loro centro il mondo 
dei suoni. Musica, elettronica o 
acustica, silenzio, composizioni per 
voce umana, ambienti sonori: tutto 
quanto si relazionasse alla dimensione 
sonora, intesa però come vincolo 
irrinunciabile e cruciale. L’indagine 
sull’ibrido video-sonoro continua a 
sondare i contorni più che mai sfumati 
delle pratiche artistiche 
contemporenee, e si espande ora 
verso strutture più articolate, 
affiancando alla bidimensionalità del 
video il potere espressivo dei progetti 
scultorei, degli intenti performativi e 
delle installazioni audiovisive. In 
“Memory steal space” Riccardo 
Benassi si relaziona alla memoria 
storica degli edifici della Vetreria, 
ritrovandone l’anima sonora (non a 
caso pre-industrial) e racchiudendola 
in due black boxes , fantomatiche 
“scatole nere” i cui tentacoli si 
intrecciano con i tessuti costruttivi dei 


locali. Durante l’opening di /segnali 
video ed in concomitanza con il 
concerto di Max Eastley, uno dei padri 
storici della sound art, Benassi darà 
quindi vita a una performance 
musicale strutturata sulla continua 
modifica del suono non amplificato, in 
cui si avvale di un set vintage di 
armoniche di fine anni 70. 


r - 



Signorafranca crea per la prima volta 
un’installazione stabile: “dipingo” è 
un’opera interattiva giocata sulla 
triplice interazione tra il movimento, il 
suono e l’immagine. Attraverso 
u n’operazione di 

decontestualizzazione informatica di 
una piattaforma per l’entertainment, 
propone una particolare lettura dei 
meccanismi culturali legati al gioco e 
alla creatività, espressi dall’audio e dal 
video. “DonnyC.” di Gabriel Shalom è 
il cortometraggio tratto da un 
concerto audiovisivo live ispirato al 
Don Giovanni mozartiano. Il progetto, 
promosso da Jeunesses Musicaies 
Deutchiand e Zen tram fùr Kunst und 
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Medientechnologie Karisrhue , ha 
coinvolto giovani compositori di 
diverse nazionalità, con i quali Shalom 
ha lavorato alla creazione di 
un’originale partitura audiovisiva, 
sviluppando approcci radicalmente 
diversi alla sincronizzazione tra suono 
e immagine. 

L’installazione video-sonora “A Short- 
lived Fault In The System” di Michele 
Spanghero nasce dal campionamento 
di un silenzio futurista di Russoio, in 
cui l’usura della registrazione ha 
trasformato di fatto il silenzio in 
rumore. Il progetto analizza l’ossimoro 
acustico e vi interagisce inserendo 
glitch digitali, sviluppando così una 
composizione in cui rumore e suono 
divengono indistinguibili. Similmente 
il video deriva dall’analisi dello spettro 
sonoro attraverso un sistema 
analogico di disturbi, interruzioni ed 
errori nel segnale dell’immagine, 
facendo così del difetto e 
deM’imperfezione il movente estetico 
e il tema del lavoro. 



Massimo Schiavoni: Siamo alla 
seconda edizione di un Festival che 
definirei indispensabile sia per una 
questione di “luogo”, inteso proprio 
come ubicazione territoriale, che per 
una questione di visibilità, 
osservazione e promozione di nuovi 
talenti dell’avanguardia artistica 
contemporanea. Come ti sei mosso 
Alessandro per far nascere questo 
progetto e per renderlo intriso di tutte 
le caratteristiche di cui ho parlato 
sopra? 

Alessando Olla: I progetto “Signal 
festival” nasce dopo oltre 10 anni di 
un’attività costante dell’associazione 
Ticonzero impegnata nel campo della 
ricerca e sperimentazione non solo 
musicale. Negli anni precedenti a 
Signal organizzavo una piccola 
rassegna (microonde) che gravitava 
intorno a dei workshop di 
composizione e improvvisazione 
affidati ad artisti come: David Shea, 
Tim Hodgkinson, Otomo Yoshide, Jan 
mare Monterà, etc che invitavamo in 
Sardegna per una o più settimane. A 
conclusione dell’attività laboratoriale 
si realizzavano delle performance 
insieme ai partecipanti (che 
includevano anche danzatori e attori) 
in luoghi di particolare interesse 
storico architettonico come ad 
esempio i siti archeologici. Ho sempre 
creduto neH’importanza di 
coinvolgere trasversalmente il 
territorio anche fuori dai centri urbani 
e nell’ utilizzo dei nuovi linguaggi 
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artìstici come possibilità di abitare 
luoghi non convenzionali e come 
momento di aggregazione lontano 
dalle logiche di consumo culturale. 
Nel 2006 grazie a un nuovo 
finanziamento della assessorato allo 
spettacolo della regione Sardegna 
siamo riusciti ad ampliare questa 
attività e farla diventare un vero e 
proprio festival con ambizione di 
crescita e visibilità internazionale 

In Sardegna sì sentiva la mancanza di 
un festival che si occupasse di 
avanguardia musicale non 
accademica e dove convergessero 
anche improvvisazione, videoart, e 
installazioni. Come puoi immaginare 
questa attività artistica-organizzativa 
è realizzata con enormi sforzi 
economici da parte delTassocìazìone 
sia perché il finanziamento copre solo 
il 60 % delle spese sostenute, sia 
perché il contributo arriva con ritardi 
insostenibili e il rapporto con le 
istituzioni è figlio di una politica 
anacronistica e malata. 



Massimo Schiavonì: Forse in Italia ci si 
è resi conto in ritardo, rispetto al resto 
d’ Europa, che bisognava far qualcosa 
per “tamponare” lo straripamento di 
una cultura non più accademica e 
monotematica e per restare quindi a 
galla in un mare dove le persone ora 
criticano, curano ed inventano artisti, 
generi ed eventi “dal basso” con le 
proprie forze. Tu quando hai capito 
che potevi realizzare qualcosa di 
importante e “libero” non solo per la 
Sardegna ? 

Alessando Olla: E’ da circa 10 anni che 
avverto un nuovo fermento, una 
richiesta sempre più crescente di 
nuovi linguaggi da parte di un 
pubblico curioso di percorsi mentali 
originali e interessato a prospettive 
alternative a quelle preconfezionate 
dalla comunicazione partorita e 
fagocitata dal regime commerciale. 

Questo è successo anche in Sardegna. 
Il fermento è andato avanti 
lentissimamente perché le istituzioni 
preposte non hanno le capacità e la 
cultura per investire nella 
sperimentazione e nei nuovi linguaggi; 
inoltre l’Italia forse più di altre società 
è vittima del consumismo culturale, si 
confonde l’arte con la decorazione, il 
luna park con lo spettacolo. Ancora 
oggi quando parli dì nuovi linguaggi e 
di sperimentazione in alcuni ambienti 
sei guardato come un alieno frustrato. 
Attualmente comunque si avverte in 
modo irrinunciabile l’esigenza di 
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esprimersi, di organizzare, 
coinvolgendo esperienze artistiche e 
culturali differenti, abbattendo i 
confini tra generi, utilizzando le nuove 
tecnologie in modo non 
convenzionale, accostando 
sonorizzazioni a installazioni, 
performance di danza ad azioni 
videosonore. È per questo che Signal 
anche in questa seconda edizione 
ospita artisti che sperimentano nuovi 
linguaggi, che ricercano nuove 
g ra m matiche,che premono 
innovazione, insomma artisti non 
allineati al sistema. Questa edizione 
prevede musicisti del calibro di Mira 
Calix, Max Eastley, SISU, Taxonomy, 
etc. e una esposizione di installazioni 
audio video di giovani emergenti quali 
Riccardo Benassi (l/D), Gabriel Shalom 
(USA/D), Signorafranca (I), Michele 
Sganghero. 



Massimo Schiavoni: Il vostro vero 
punto di forza, nonostante i ridicoli 
finanziamenti, dove può essere 
ricercato? 


Alessando Olla: Forse nella passione 
che da anni ci alimenta e nel 
masochismo che ci fa lavorare spesso 
senza orari né compenso. 

Massimo Schiavoni: Credi che l’arte 
oramai stia diventando un mix, una 
miscela implosiva che integra tutti i 
linguaggi: musica, improvvisazione, 
elettronica, video, performance ed 
interattività? Quanto il digitale ha 
influenzato questo “cambiamento di 
stato”? 

Alessando Olla: Il desiderio di creare 
l’opera totale che includesse tutte le 
possibili espressioni artistiche è 
spesso stato al centro della storia 
della musica; attualmente l’approccio 
transmediale alla creazione è istigato 
dalle nuove tecnologie che hanno 
reso facile e intrigante la 
manipolazione dei vari linguaggi. Il 
mezzo digitale ha amplificato la 
possibilità di creare e far vivere 
contemporaneamente vari linguaggi, 
vari livelli percettivi, di ricevere ed 
elaborare differenti sinestesie e 
sensazioni. Questo approccio, questa 
tendenza, non solo appaga l’horror 
vacui che caratterizza questa società 
ma è anche specchio 
della multidimensionalità (o 
schizofrenia) in cui siamo immersi 
nella vita quotidiana. In definitiva 
penso che l’uso del mezzo digitale ha 
determinato una svolta epocale; nel 
caso della musica ad esempio ha 
accelerato il rinnovo dei linguaggi, ha 
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permesso di scolpire 

microscopicamente il suono. Un 
apporto stimolante è dato soprattutto 
dai non-musicisti come deejay e 
videoartisti, o dai musicisti non 
accademici ovvero da tutti quelli che 
non avevano i filtri dottrinali delle 
scuole. 



Massimo Schiavo ni: “Scolpire 
microscopicamente il suono”. Mi piace 
molto questa frase che hai usato per 
dare forma a qualcosa di invisibile, in 
cui c’è tutto l’essere dentro una 
dimensione che viviamo ogni giorno, 
nella quale siamo immersi come pesci 
in un acquario. Ma posso pensare che 
più si va avanti e più si possono 
sciogliere le sensibilità e le pecularietà 
di singoli linguaggi artistici (coprese 


quelle musicali) perdendo il valore 
univoco mascherato dai Mixing 
Engine, Audio Networking o 
equalizzatori a tre bande? Posso 
chiamare iperarte questa con-fusione 
senza etichette ne bandiere? 
Alessando Olla: Non so se si può 
chiamare iper-arte, certo che 
nell’atteggiamento contemporaneo 
c’è insita una tendenza a superare e 
far collassare i linguaggi; 
sinceramente faccio enorme fatica ad 
etichettare o inquadrare, perchè i 
fenomeni artistici vanno vissuti e 
analizzati da diverse prospettive e i 
confini sono sempre più labili e 
confusi. Penso che le peculiarità 
espressive e le vere competenze 
artistiche non saranno intaccate da 
questa overdose iper-trans-multi 
mediale; sono solo nuovi territori 
dove navigare a volte con difficoltà 
tra superficialità e decorazione. Infatti 
la facilità d’uso del mezzo digitale ha 
altresì incentivato un approccio 
orizzontale e non verticale alla forma 
e al contenuto dell’oggetto artistico. 


http://www.siqnal-festival.org/ 
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Limiteazero, Limiti Infiniti 


Marco Mancuso 



Digicult ha avuto modo di intervistare 
Limiteazero all’inizio delle sue 
pubblicazioni, era il Marzo 2005, una 
vita fa: Tiziana Cemin scrisse un 
articolo piuttosto completo 
sull’attività del duo di designer e 
architetti milanesi Paolo Rigamonti e 
Silvio Mondino, un punto di partenza 
per tutti coloro che proprio non 
conoscono la loro produzione e 
attività: 

http://www.digicult.it/digimaq/articl 

e.asp?id=120 . Con questo articolo, 
l’intenzione è andare oltre e 
riprendere le fila là dove le avevamo 
lasciate. 

Viste le rapidissime evoluzioni 
avvenute nel campo della 
comunicazione e dell’arte 
multimediale (due campi sempre più 
intrinsecamente legati tra loro, alla 


faccia dei puristi come me) e avendo 
seguito da vicino (per ragione anche 
di amicizia) il percorso di crescita e 
riconoscimento internazionale dei 
Limiteazero, mi è sembrato giusto 
fare due chiacchiere con Paolo e 
Silvio, cercando di fissare gli 
argomenti di conversazione attorno 
ad alcune parole chiave che hanno 
caratterizzato i loro ultimi progetti: 
nuove professionalità, interazione e 
rapporto con lo spazio, 
comunicazione urbana e hyper- 
architettura. 

Se Laptop Orchestra, nella sua 
estatica semplicità, ha rappresentato 
il corto-circuito di un possibile nuovo 
sistema di commissione-produzione 
che mette in diretto contatto una 
committenza privata illuminata con il 
professionista-artista, per la creazione 
di un oggetto-valore in grado di 
soddisfare linguaggi ed estetiche 
ibride al punto da “esistere” con 
uguale dignità in un padiglione 
fieristico (Smau 2005) così come in 
una galleria (Hublab a Milano e la 
Mediaruimte a Bruxxels), è forse con 
la serie degli Aspesi Shop, di bb_write 
per Blackberry e recentemente con il 
progetto Reddot (in collaborazione 
con Cristina Chiappini) che si è 
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completato quel processo che ha reso 
Limiteazero il più importante studio di 
multimedia design in Italia. 
Ovviamente molto più conosciuto e 
valorizzato fuori dai patri confini 
piuttosto che tra le maglie occluse di 
questa nostra povera Italietta. 

Il loro tentativo di ibridare la 
tradizione (di matrice fortemente 
italica, per non dire Politecnica) del 
progetto con i linguaggi del digitale, 
creando un ponte tra continuità 
storica e modernità, percorrendo i 
sentieri della sperimentazione a 
cavallo tra arte e comunicazione e 
design, scendendo a compromessi 
con le committenze private (in 
mancanza di Istituzioni attente) ma 
rimanendo sempre coerenti con il 
proprio percorso, li ha portati per due 
volte al Wired Festival (a New York e a 
Los Angeles), al Cantor Art Museum di 
Palo Alto invitati da Coogle e a far 
parte del Milano Made in Design a 
Shangai e Pechino, nonché a 
stringere rapporti professionali con 
studi come Tornato a Londra, Lab[Au] 
a Bruxxels e Antonio Citterio & 
Partners qui in Italia. 



Come ebbi modo di scrivere in 
occasione del catalogo della loro 
mostra personale alla galleria Hublab 
a Milano: “ogni loro nuovo lavoro è 
innanzitutto progettualmente bello. Sì 
bello, piacevole a vedersi, elegante 
nella forma, nel design, a rispecchiare 
anni di studio e lavoro in questo 
ambito come del resto in quello 
dell’architettura. E questo forse 
rimane uno degli elementi che meglio 
li contraddistingue, la loro firma 
digitale per non andare fuor di 
metafora. E ancora, per i Limiteazero 
è interessante non tanto il flusso di 
codici in quanto tale, ma per le 
dinamiche e le interazioni che esso 
rappresenta, il mondo virtuale che 
sembra riuscire, per un attimo, a 
rendere reale. Il valore random 
circuitabile in un codice non è poi 
importante per osservare la casualità 
come impronta estetica della 
macchina, ma è innanzitutto uno 
strumento in mano all’artista per 
innescare una serie di corto circuiti in 
un sistema binario apparentemente 
perfetto. Un’installazione inserita in un 
contesto ambientale infine, non è solo 
la scusa per accendere un dialogo tra 
uomo e macchina e osservarne le 
reazioni nello spazio, ma diventa 
oggetto di analisi della 
concretizzazione fisica di un processo 
elettronico e quindi immateriale. Il 
vero elemento centrale di ogni 
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designer di interfacce, autore di 
schermi razionali di interpretazione 
sensoriale.” 

Tutto ciò è ancora presente nel lavoro 
di Limiteazero, così amabilmente abili 
nel dare di se stessi un’immagine 
raffinata e indelebile della loro 
rarefatta estetica minimale: come non 
apprezzare in questo senso a_mirror o 
5 pezzi cinetici. Come non ammirare 
in questo senso la raffinatezza del 
rapporto tra interazione e spazio 
(reale e virtuale), tra opera e 
spettatore, l’eleganza di 
un’interazione mai volgare e 
immediata, giocata sui codici della 
spontaneità emotiva. 

Ma è rintelligenza di capire limiti e 
potenzialità degli strumenti (concreti 
ed elettronici) a disposizione quello 
che mi ha sempre stupito di Paolo 
Rigamonti e Silvio Mondino, così 
lontani dal techno entusiasmo dei 
Mercanti al Tempio. La 
consapevolezza cioè delle possibilità 
enormi offerte dai media digitali nei 
possibili sviluppi del rapporto corpo- 
spazio fino ai nuovi territori 
deM’architettura urbana multimediale, 
ma anche delle sue possibili 
limitazioni contenutistiche, 
soprattutto nella visualizzazione dei 
paesaggi infomazionali delle moderne 
metropoli. I Limiteazero hanno 
dimostrato anche in questo senso 
(vedi il lavoro proposto per il progetto 
di hyper-architettura commissionato 


da Lab[Au], Spectraum-Dexia Tower a 
Bruxxels) un apprezzabile equilibrio 
estetico e progettuale, proponendo 
un sistema di luci e suoni “vivo”, 
“emotivo”, in grado di relazionarsi 
quanto più possibile con luoghi, spazi, 
persone . 



Marco Mancuso: Vorrei far si che 
questa intervista fosse una sorta di 
punto di passaggio nel descrivere 
l’attività di Limiteazero come 
designers e artisti. Sebbene infatti 
l’attività degli ultimi anni vi abbia visto 
protagonisti della cosiddetta nuova 
scena artistica digitale italiana 
(neH’ambito della software art o 
dell’Interazione), si può forse oggi 
affermare che la vostra figura abbia 
ormai assunto connotati più ampi e se 
vogliamo sfaccettati. Quello che 
intendo è che la sensazione è più 
quella di avere ormai di fronte un 
ibrido assolutamente consapevole di 
a rtista-designer- professionista in 
grado di adattare la propria attività a 
diverse situazioni e committenze. 
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Quanto sentite vostra questa 
metamorfosi (artista/professionista), 
quanto risponde al vostro background 
professionale e quanto è stata in un 
certo qual modo programmata? 

Limiteazero: Potremmo dire che fin 
dal nostro esordio 

abbiamo manifestato questa 
vocazione naturale all’Ibridazione. Già 
una decina di anni fa, quando 
abbiamo fondato limiteazero, 
avevamo l’idea di costruire un 
progetto basato sull’Intersezione fra 
professionalità e linguaggi diversi, 
perché in qualche modo avvertivamo 
già allora che più che di una scelta, si 
trattasse di rispondere alle esigenze di 
un sistema che iniziava a richiedere 
modelli di approccio più ampi e 
complessi alla progettazione. La 
nostra ambizione, se così volgiamo 
chiamarla, è sempre stata quella di 
provare ad ibridare la tradizione 
progettuale con i linguaggi dei nuovi 
media, cercando una continuità 
filologica, ipotesi di sviluppo che 
collegassero la continuità storica con 
la contemporaneità. Non so se ci 
stiamo riuscendo, ma quando 
qualcuno ci dice che nei nostri lavori si 
legge in modo evidentemente 
l’impronta della scuola del design 
italiano, se non addirittura della 
tradizione della scuola del Politecnico 
di Milano, abbiamo la sensazione che 
qualcosa, almeno in parte, abbia 
funzionato. 


Questa metodologia si riflette in una 
attività professionale che procede di 
pari passo con un percorso 
sperimentale o, per meglio dire, in un 
percorso sperimentale che diviene 
prodotto commerciale, offerta di 
servizio. 



In effetti noi non abbiamo mai preteso 
di fare arte, pensiamo piuttosto di 
essere predatori dei sui linguaggi, 
cerchiamo di coglierne alcuni aspetti e 
codici linguistici, traducendoli poi in 
altre forme e contaminandoli con altre 
modalità di lavoro, giocando anche su 
alcune ambiguità del mondo della 
comunicazione. Negli ultimi anni 
abbiamo stabilito alcune importanti 
collaborazioni, per esempio con 
Tornato a Londra o con lo studio 
Antonio Citterio & Partners , che ci 
hanno permesso di elaborare nuove 
metodologie e di confrontarci con altri 
modelli di lavoro, ampliando le nostre 
competenze e spingendoci a definire 
nuovi scenari di intervento. 
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Limiteazero oggi è definibile come 
uno studio di design che offre le 
proprie competenze professionali a 
clienti/partner alla ricerca di un lavoro 
fuori standard, non conforme alle 
logiche tradizionali della 
comunicazione ma, nello stesso 
tempo, consapevole di essere in 
grado di parlare la lingua di alcune 
fasce precise di mercato, sensibili a 
certi linguaggi e certi stimoli. Nel 
contempo è un luogo di circolazione 
di idee e di sperimentazione, un punto 
appartenente ad un network di 
contatti e di scambi internazionali, 
dove vengono implementati progetti 
di ricerca non commissionati, ma che 
costituiscono la vera ossatura 
portante del sistema che cerchiamo di 
proporre. 

Potremmo dire che siamo i 
rappresentati di una professione 2.0, 
un nuovo modello di lavoro dove 
sperimentazione, pratica artistica, 
professionalità si incrociano in un 
social network diffuso e puntiforme, 
dove il risultato finale di ogni lavoro è 
dato dalla somma dei contributi di più 
soggetti. 



Marco Mancuso: L’ultimo 

progetto/collaborazione in ordine di 
tempo che rappresenta a mio avviso 
un importantissimo riconoscimento a 
livello internazionale, è il progetto 
Spectraum / Dexia Tower per invito 
del collettivo di Bruxxels Lab[Au]. 
Ecco, vorrei sapere come è stato 
lavorare su un progetto di media 
architettura di questo tipo. Più che il 
discorso meramente tecnico di come 
funziona il tutto, mi interessa sapere 
come vi siete rapportati a un contesto 
urbano di questo tipo, capace di tale 
impatto sul paesaggio della città. 

Limiteazero: spectr|a|um è stata 
un’esperienza interessante di lavoro 
su una nuova scala in effetti. La 
fortuna, ma anche la difficoltà, di 
questo intervento risedeva proprio 
nella totale libertà di approccio, non 
essendoci contenuti precisi da 
esprimere o obiettivi strategici da 
raggiungere. A differenza di Holger 
Lippmann e Olaf Bender , che hanno 
lavorato su bellissime sequenze video, 
noi abbiamo preferito optare per un 
software generativo, che definisse 
quindi un processo “vivo”, qualcosa 
che avviene in tempo reale. Questo è 
forse l’aspetto che ci ha più coinvolto: 
utilizzare un grande oggetto urbano 
come schermo di un processo in reai 
time. La Dexia Tower rappresenta 
un’emergenza straordinaria in un 
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contesto urbano con uno sviluppo 
verticale piuttosto contenuto, come 
Bruxelles, inoltre la città si sviluppa su 
alcune colline da cui la tower risulta 
visibile. 

Abbiamo voluto lavorare sull’Idea di 
poter sfruttare questa sorta di faro 
urbano, gettare un segno luminoso 
che non fosse necessariamente 
“accattivante”, in senso visivo, ma che 
costituisse un evento in se, sfruttando 
proprio la sua visibilità da diversi punti 
della città. Le forme semplici che 
abbiamo realizzato, avevano 
l'obiettivo di lavorare sulla percezione 
a distanza, operando in modo da non 
rivelare la massa deM’edificio, ma di 
stabilire piuttosto un sistema 
luminoso astratto immerso nello 
spazio. 



Marco Mancuso: Pensate che il 
fenomeno nascente deM’architettura 
multimediale, delle cosiddette 
media-facades, della capacità cioè di 
intervenire sul paesaggio urbano 


possa costituire una nuova forma di 
visualizzazione della nervatura di dati 
che caratterizza le moderne 
metropoli, una sorta di comunicazione 
ipermediata sulla quale artisti e 
architetti come voi possono 
intervenire? 

Limiteazero: Che l’uso sempre più 
frequente di tecnologie di 
visualizzazione 
stia trasformando tutto in 
un potenziale schermo, fino all’intera 
città, mi sembra che al di là del 
rapimento estatico stimolato 
dall’Immagine dello spettacolo 
luminoso, dovrebbe far riflettere sulle 
reali valenze qualitative dei possibili 
contenuti. La disponibilità di 
tecnologia sempre più diffusa ci 
sembra inversamente proporzionale 
alla qualità/validità del contenuto 
veicolato, come del resto la storia dei 
media ci insegna. Sarà proprio la crisi 
di cose interessanti da dire a costituire 
la crisi di identità (culturale) della città 
multimediale. Esiste un essere umano 
in grado di ricordare anche un solo 
frammento di contenuto interessante 
dopo una visita a Times Square? 

Paul Virilio sostiene che la quarta 
dimensione dell’architettura sia 
l’informazione, e sicuramente questa 
componente costituisce uno dei nodi 
cruciali dello sviluppo della città dei 
prossimi anni e quindi il lavoro 
sull’Informazione all’Interno del 
paesaggio urbano è certamente un 
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tema rilevante, ma occorre prestare 
enorme attenzione alle conseguenze 
di uno scriteriato scempio mediatico 
senza direzione e, soprattutto, senza 
senso, come capita già di vedere 
tristemente in alcuni luoghi. 

Insomma, la tecnologia ci offre già 
potenti strumenti, ma ci sembra 
ancora poco maturo il senso delle 
cose da veicolare attraverso esse. 
Finché verranno utilizzati video 
pubblicitari, loghi aziendali illuminati o 
news a scorrimento la cosa non sarà 
particolarmente difficile - potremmo 
dire che per ora il linguaggio di questa 
“multimedialità amplificata” è ancora 
un rozzo dialetto - ma superare 
questa soglia e sviluppare un 
linguaggio articolato è tutt’altra cosa, 
ed è a questa strada che dobbiamo 
riferirci. 



Marco Mancuso: E ancora, quale è 
secondo voi la differenza tra questo 
tipo di architettura multimediale e il 
lavoro di architetti che utilizzano le 


nuove tecnologie come Nox, Ito, 
Spuybroek, Libeskind, Hadid e altri 
(vedi mostra di Gianluca Milesi per 
Mixed Media 2006)? A quale delle due 
correnti, se di correnti separate si può 
parlare, vi sentite di appartenere 
maggiormente anche sulla base della 
tradizione italiana del progetto che 
immagino caratterizzi la vostra 
formazione? 

Limiteazero: Degli architetti che hai 
citato direi che solo di Lars Spuybroek, 
e solo in parte peraltro, si può 
affermare che abbia utilizzato le 
nuove tecnologie nel suo lavoro. Per il 
resto sarebbe più corretto dire che i 
linguaggi della contemporaneità, 
fortemente influenzati dalle 
dinamiche dei nuovi media, sono 
ormai parte del vocabolario di una 
certa architettura moderna. Più in 
generale ancora direi che i linguaggi 
della comunicazione (ovvero di 
queU’insieme di simboli della 
contemporaneità condivisi su scala 
globale), sono diventati un sorta di 
esperanto estetico con cui 
l’architettura, il design, l’arte, la moda, 
i media si traducono 
indifferentemente. 

Possiamo forse dire che alcune 
soluzioni formali dell’architettura 
siano state rese possibili solo a 
seguito di un rinnovamento del 
linguaggio estetico apportato dai 
nuovi media, ma questo fenomeno mi 
sembra ormai comunemente 
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accettato che non possa più riferirsi 
solo agli aspetti relativi alla ricerca 
sulla forma - sicuramente 
enormemente amplificati dalle 
opportunità offerte dai nuovi 
strumenti di modellazione e 
rappresentazione - quanto piuttosto 
alla definitiva trasformazione 
dell’architettura in fenomeno di 
comunicazione, in protagonista del 
sistema della civiltà dello 
spettacolo/evento, del suo ingresso a 
pieno titolo nel mondo dei media. 



La media-architecture è uno 
stratagemma per provare ad 
aggiungere, in modo artificiale e 
posticcio, un livello di lettura, quello 
dell’Informazione, alla complessità 
dell’architettura: ma spesso si traduce 
in una semplice trasformazione della 
pelle dell’edificio in screen. Questo 
aspetto è sicuramente interessante 
sul piano del linguaggio - e ben 
vengano sperimentazioni in questo 
senso - ma lascia totalmente scoperte 
riflessioni, forse oggi quanto mai 


rilevanti, sul suo essere orfana di un 
senso di appartenenza alla “civitas”, 
alla continuità storica del tempo della 
città, dei luoghi. 

Il progetto dell’architettura, invece, si 
trasforma in base all’uso delle nuove 
tecnologie in senso strumentale, che 
diviene poi metodo e linguaggio. 
Certa architettura non è più 
progettata attraverso modelli di 
rappresentazione strutturale astratta 
(piante e sezioni), ma si traspone sul 
piano della narrazione dell’evento, 
dello storytelling, diventando un 
processo plastico e scultoreo, volume 
virtuale di estrusione e modellazione, 
rendering e rappresentazioni la 
rendono prodotto in se, a volte anche 
indipendentemente dalla sua effettiva 
trasposizione in manufatto. 

Non si tratta tanto di prendere una 
posizione, perché di fatto si è 
comunque parte di questo flusso 
culturale, più che altro si tratta di 
continuare a percorrere percorsi di 
ricerca per individuare nuove aree di 
senso neM’applicazione delle nuove 
tecnologie. 
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Marco Mancuso: Più in generale, 
analizzando altri vostri progetti più 
recenti come per esempio Reddot o 
gli Alberto Aspesi Shops, come vi 
rapportate con il concetto di “spazio” 
e come è evoluto il vostro modo di 
fare interaction design sulla base del 
rapporto con lo spazio del quotidiano, 
legato magari a normali attività di vita 
e lavoro (la vetrina del negozio, 
l’ingresso di un’azienda), dipendente 
dalla spontaneità delle persone che lo 
vivono. Quale quindi il rapporto tra 
“spazio” e “vivente” e quali le direzioni 
che vi piacerebbe intraprendere in 
questo senso? 

Limiteazero: Entrambi i progetti che 
citi, seppur molto diversi fra di loro, 
hanno in effetti in comune uno stesso 
elemento che, peraltro, è una 
costante del nostro lavoro quando 
entra in contatto con il concetto di 
interazione, ovvero che quest’ultima 
per noi è quasi sempre intesa come 
un effetto accidentale e, soprattutto, 
elementare. Sono oggetti che sarebbe 
più esatto definire come reattivi 
piuttosto che interattivi. Entrambi i 
progetti, non richiedono una 
particolare attenzione per la modalità 
di relazione che stabiliscono con le 
persone, semplicemente si accorgono 
di te e reagiscono in base alla tua 
semplice presenza. Non rivelano 
contenuto, non giocano con te, non ti 
raccontano una storia, semplicemente 


reagiscono, esattamente con la stessa 
banalità con cui si apre la porta a vetri 
della banca, o cui si alza la sbarra del 
cancello. 

Mentre gli oggetti disegnati per i 
negozi Aspesi sono pensati per essere 
delle sentinelle elettroniche, sempre 
presenti in vetrina a presentare 
contenuto, Reddot (in collaborazione 
con Cristina Chiappini) è pensato 
come un oggetto che si integra 
nell’architettura stessa. E’ un oggetto 
pesante e con una sua forma e massa 
fisica definite, è pensato per essere 
presente anche quando è spento. Non 
lavora solo sullo spazio in cui è 
inserito, ma cerca di relazionarsi 
anche con i materiali che definiscono 
quello spazio, cerca di essere accolto 
trovando un linguaggio comune con 
esso. 

Reddot lavora in un modo che ci è 
sembrato interessante soprattutto 
sulla sua identità di oggetto, sul gioco 
di materiali che traspongono in modo 
meccanico la luce su materiali diversi. 
Questo pezzo inoltre è nato in un 
clima di forte collaborazione 
e assonanza con il cliente (Nice), che 
ha voluto credere nella strada di 
lavorare con noi seguendo un 
percorso sperimentale che 
coniugasse l’idea di realizzare un 
progetto particolare che si 
relazionasse con il loro spazio di 
lavoro e rappresentanza. Al di là del 
nostro percorso di ricerca, crediamo 


46 



che proprio il rapporto con una 
committenza “illuminata” e coraggiosa 
sia un punto fondamentale per la 
realizzazione di questo tipo di 
sperimentazioni immerse in spazi con 
destinazioni ad attività lavorative, 
commerciali o produttive, che 
costituiscono un nodo molto 
importante per lo sviluppo futuro del 
nostro genere di attività. 



Marco Mancuso: Parlando una volta 
con Manuel dei Lab[Au], egli 
affermava convinto che gli studi come 
loro, voi e pochi altri nel mondo, 
rappresenteranno nel medio futuro gli 
interlocutori ideali per tutti coloro che 
vorranno sviluppare progetti a cavallo 
tra arte e comunicazione. In sostanza 
la capacità tecnica, il gusto estetico, la 
tradizione nel design e 
nell’architettura urbana, la capacità di 
lavorare sia con il suono che con le 
immagini, farebbero di voi 
interlocutori ideali per un progetto 
multimediale di ampia portata. Siete 
d’accordo su questo punto? E’ un po’ 


questa la direzione in cui Limiteazero 
vuole spingere da un punto di vista 
professionale? 

Limìteazero: Come per ogni nuova 
fase di cambiamento tecnologico e di 
linguaggio, accade che vi siano delle 
avanguardie sperimentali, apprezzate 
e condivise da una ristretta elite, che 
tracciano alcune direzioni di ricerca 
che devono parte del proprio 
successo alla novità stessa che esse 
raccontano e rappresentano. Poi, 
inevitabilmente, i linguaggi maturano 
ed entrano in relazione con numeri 
diversi, sia di in termini di pubblico 
che conseguentemente di quantità e 
qualità del contenuto, dando origine a 
sistemi più diffusi e a processi più 
industrializzati. Chi, come noi, ha 
maturato anni di esperienza lavorando 
sull’incrocio di linguaggi, 
professionalità e tecnologie diverse, 
ha certamente coltivato una 
conoscenza molto approfondita degli 
strumenti e della gestione di processi 
multimediali complessi, ma è anche 
vero che poche cose come il 
multimedia possiedono un grado di 
ambiguità e di riproducibilità così 
ampio. 

Siamo convinti che il destino di molti 
di noi sia quello dei rompighiaccio. 
Stiamo navigando in mari molto 
difficili e, spinti dalla curiosità e dalla 
passione, stiamo affrontando la 
difficoltà di reggere un ritmo molto 
veloce di aggiornamento e 
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adeguamento degli strumenti che 
utilizziamo quotidianamente e questo, 
evidentemente, ha come limite la 
resistenza umana. Fin quando questo 
sarà possibile da reggere per piccoli 
gruppi di persone vorrà dire che non 
c’è ancora maturità del mercato per 
assorbire questa offerta. Appena certi 
linguaggi e certe possibilità 
entreranno nel patrimonio culturale 
collettivo, allora credo che si 
formeranno in breve tempo imprese 
commerciali di medie dimensioni 
(inglobate in multinazionali della 
comunicazione) che copriranno in 
poco tempo le fette di mercato più 
rilevanti, spesso questo accadrà anche 
utilizzando le nostre esperienze attuali 
come riferimento. 

Crediamo quindi che figure come la 
nostra rimarranno probabilmente 
sempre legate ad una clientela molto 
ristretta e particolare, destinati a 
lavorare con modalità sperimentali, e 
quindi dovremo necessariamente 
aggiornare continuamente i nostri 
modelli di lavoro, adeguandoci ai 
cambiamenti. 



Marco Mancuso: Come è lavorare in 
Italia per uno studio come 
Limiteazero. Anche se so che vi sto 
imboccando, vorrei che provaste a 
fare mente locale su che tipo di 
difficoltà o di vantaggi avete nel 
lavorare in un paese come l’Italia di 
oggi. Come si colloca in questo senso 
l’esperienza di un festival come Mixed 
Media a Milano, nato e deceduto 
dopo una sola edizione, di cui tu Paolo 
tra l’altro sei stato ideatore e primo 
promotore? 

Limiteazero: Diciamo che l’Italia 
sembra caratterizzarsi come un 
mercato molto ricettivo per i prodotti 
tecnologici, ma questo sembra anche 
essere inversamente proporzionale 
alla capacità di fare innovazione 
tecnologica e, soprattutto, di 
integrare la tecnologia aM’interno della 
propria tradizione culturale. 
Compriamo, utilizziamo ma non 
elaboriamo. Basti vedere la situazione 
di internet in Italia, dove a fronte di 
una percentuale apparentemente 
molto confortante di popolazione 
connessa in rete, la qualità del web 
Italiano - sia in termini di contenuti 
che di forma - rimane, nel suo 
insieme, a dir poco imbarazzante. Dal 
punto di vista culturale, non possiamo 
assolutamente dire che non ci si 
occupi più di contenuti di qualità, 
visto che festival prestigiosissimi 
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legati alla scienza, alla filosofia o alla 
letteratura, svolgono in modo 
eccellente una funzione sia 
pedagogica che di approfondimento 
in assoluta continuità con la tradizione 
culturale di questo paese. 

Non possiamo però dimenticare che 
realtà come lo Studio di Fonologia 
Musicale della RAI di Milano, con 
figure come Maderna e Berio , che fra 
gli anni 50 e 70 fu protagonista della 
sperimentazione elettronica sonora 
europea o come, negli stessi anni, il 
Gruppo! che con Giovanni Anceschi, 
Gianni Colombo e Gabriele De Vecchi , 
lavorava sull’arte programmata, 
costruendo meravigliosi ambienti 
immersivi e interattivi, siano state 
tutte figure molto più apprezzate e 
consacrate più in terra straniera che 
qui da noi. Sembrerebbe sempre che 
questo paese si rinchiuda in quello 
che crede essere un aristocratico 
autocompiacimento per la propria 
storia, rivelandosi invece un gretto 
provincialismo decadente e 
autolesionista. 



Per essere onesti bisogna dire che 
questo non vale in ugual misura per 
tutte le città Italiane, certamente 
Milano sembra lottare con energia per 
primeggiare nella classifica delle 
peggiori. Credo sia sufficiente 
confrontare l’offerta culturale, anche 
solo degli ultimi cinque anni, di Milano 
con quelle di Roma, Genova o Torino 
per trarre qualche considerazione. La 
nostra esperienza si immerge in 
questo contesto, soffrendo della 
scarsità di interlocutori e soprattutto 
di strutture, istituzioni o in generale di 
qualsiasi tipo di realtà ricettiva di 
riferimento. Il nostro lavoro è molto 
più conosciuto ed apprezzato 
all’estero che in Italia. Abbiamo scelto 
anni fa di utilizzare l’inglese come 
lingua principale del nostro sito 
proprio in considerazione del fatto 
che r80% delle visite provengono da 
paesi stranieri, così come siamo stati 
invitati ad esporre il nostro lavoro in 
contesti molto prestigiosi all’estero, 
mentre in Italia dobbiamo ringraziare 
con tutto il cuore solo privati di buona 
volontà che contro tutto e tutti sono 
riusciti comunque ad organizzare con 
fatica progetti in cui ci hanno 
coinvolto. 

E’ anche vero che una certa scarsezza 
di attenzione è certamente dovuta 
all’esiguità, se non altro in termini 
numerici, di una possibile scena 
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elettronica Italiana. Siamo in 
pochissimi a lavorarci e di quei pochi il 
livello qualitativo è sua volta rarefatto. 
Questo certamente non invoglia gli 
investimenti e probabilmente non 
giustifica il mettere in moto 
complicate macchine istituzionali che 
già faticano a marciare su argomenti 
molto più importanti. 

L’esperienza del festival Mixedmedia 
è anch’essa profondamente legata a 
questa aridità del contesto, ma anche 
a qualche mancanza o inadeguatezza 
del suo stesso format, oltre ad una 
inevitabile inesperienza da neofiti 
neM’organizzazione. Nel tentativo di 
parlare una lingua il più possibile 
comprensibile da molti, ha finito per 
parlare lingue diverse e non sempre 


chiare e in questo modo non è riuscito 
a portare il suo messaggio dove 
avrebbe voluto. Tutto questo per 
quanto attiene aM’autocritica, pratica 
che riteniamo troppo spesso ignorata 
e invece assolutamente da rivalutare. 
Certamente poi il rapporto con le 
istituzioni non ha aiutato, né in termini 
di semplice incoraggiamento né di 
aiuti concreti, sempre comunque 
attenti a sostenere iniziative di dubbia 
utilità ma di sicuro potere. Per non 
parlare degli sponsor privati 
interpellati, che hanno spesso 
frainteso le finalità deH’evento 
cercando di ottenere presenze in linea 
con quelle previste per fiere 
deH’informatica o per chioschi 
promozionali. 
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qualcosa in Italia, di cui noi eravamo 
consapevoli ma che abbiamo 
comunque, ingenuamente, 
sottovalutato), scarsa (se non nulla) 
sensibilità aH’argomento e senso 
generale di indifferenza alle 
potenzialità insite nel progetto da 
parte delle Istituzioni. Forse mi 
sbaglio, ma credo che in una città 
Italiana diversa da Milano avremmo 
avuto più possibilità. 


foto by Arianna D’Angelica 

Direi che il tutto si è svolto in 
coerenza con quanto detto sopra: 
mancati accessi a livelli di potere 
adeguati (primo requisito per fare 


Su questo argomento non ho altro da 
dire. 


www.limiteazero.net/ 
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Tafkav E Un Fiore Di Nome Vanda 


Teresa De Feo 



La comunicazione tra alterità, in un 
era di profonda mutazione 
antropologica, è il tema su cui si 
costruisce il complesso apparato di 
ricerca di TAFKAV , “The Artist 
Formerly Kwon As Vanda”, 
un’installazione tutta italiana che 
mette in gioco, in maniera brillante, 
questioni dai risvolti ancora incerti e 
controversi ma per questo tutti da 
dibattere, riuscendo a fare intravedere 
il prossimo futuro delle arti digitali, e 
non solo. 

L’installazione è costituita da una 
gabbia che racchiude uno splendido 
fiore dalle sfumature violacee e l’aria 
ieratica, le cui variazioni 
galvanometriche vengono misurate 
da uno psicogalvanometro che 
trasmette i dati raccolti ad un 
computer in grado di trasmutarli in 


sonorità musicali. 

Presentata al Body-Process Art 
Festival AMBER’ 07 a Instabul, 
TAFKAV si offre come laboratorio di 
sperimentazione per vagliare le 
possibilità metodologiche di dialogo 
tra arte, scienza, tecnologia e natura 
(tech- noetica), riuscendo 

efficacemente a dimostrare la 
necessità, la fattibilità e l’efficacia di 
questa commistione. L’installazione 
non si risolve nel suo essere oggetto 
fisico, e nelle metodiche del suo 
funzionamento, ma è da considerarsi 
tutt’uno con il suo apparato di ricerca 
concettuale (i cui risvolti teorici sono 
sintetizzati in un paper a disposizione 
di chiunque voglia leggerlo) che 
precede, segue e raccoglie le istanze 
teoriche ed i risultati che la macchina 
aiuta man mano a costruire sulla 
natura della comunicazione che 
l’uomo può stabilire con l’alterità per 
eccellenza: le piante. 

TAFKAV è frutto di un lungo lavoro di 
studio e ricerca portato avanti da uno 
dei promotori e studiosi italiani più 
eclettici del pensiero e dell’estetica 
digitale, Francesco Monico , direttore 
della Scuola di Media Design della 
Nuova Accademia di Belle Arti di 
Milano, attualmente impegnato come 
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Ph.D researcher, presso l’Università di 
Plymouth, ateneo in cui Francesco 
porta avanti studi sull’Arte Sincretica. 
Lo abbiamo intervistato. Il lavoro è 
complesso e merita un po’ di 
attenzione, ma vi garantisco, ne vale 
veramente la pena. Sentiamo. 



Teresa de Feo: Hai presentato TAFKAV 
come un “lavoro sulla comunicazione 
tra alterità in un era di profonda 
mutazione antropologica, che 
testimonia la necessità e l’urgenza da 
parte dell’uomo di formulare nuove ed 
originali interpretazione di se stesso”. 
Che cosa intendi? 

Francesco Monico: L’argomento 
centrale dell’opera è la pragmatica 
della comunicazione e la fine del 
paradigma umanistico, ovvero della 
centralità umana nella natura intesa 
come mondo. In un’epoca in cui la 
cibernazione ci ha dato tecnologie 
moist, chip ibridi in cui il dry del silicio 
si incontra con il wet del biologico, 
iniziamo a capire che le forme di vita 


biologiche hanno linguaggi, culture e 
sentimenti propri e che il rapporto 
non può essere che mediato da un 
patteggiamento culturale che supera i 
confini tipici deM’uomo. L’uomo dovrà, 
insomma, necessariamente superare 
l’umanesimo in un nuovo approccio 
alla natura e alla tecnologia. 

Teresa de Feo: TAFKAV, da quanto 
possiamo verificare, è un’opera 
complessa che costruisce i suoi 
contenuti attraverso l’intersezione di 
due livelli: un livello estetico ed un 
secondo livello teorico-concettuale, 
che segue la metodologia scientifica 
(il paper a disposizione del fruitore). La 
macchina insomma rappresenta la 
possibilità di mettere in opera, 
verificare o confutare, in modo 
euristico, le istanze contenute nel 
paper, il quale a sua volta man mano 
si rinnova attraverso i risultati 
raggiunti grazie alla macchina. Ci 
argomenti questo punto, che sembra 
chiaramente rinnovare le metodologie 
creative e lo stesso ruolo dell’artista,? 

Francesco Monico: L’opera non si 
esaurisce neM’istallazione né nella 
parte teorica: essendo “arte di ricerca” 
è pensata come una vera e propria 
ricerca che postula delle teorie e le 
esplora attraverso un “experimentum” 
pragmatico. Per questa dimensione 
di ricerca, l’opera cerca una sua 
scientificità e il paper segue le regole 
delle pubblicazioni scientifiche sia da 
un punto di vista formale che da un 
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punto di vista sostanziale. La ricerca 
teorica è quindi inscindibile dal lavoro 
di esplorazione artistica . Attraverso 
questa prospettiva l’artista è 
equiparato a un ricercatore che esce 
dalle estetiche riconosciute, intendo 
estetiche nel generale senso culturale, 
implicandoci anche le norme culturali 
in generale, e si pone sulla frontiera 
della conoscenza e della 
risensorializzazione umana. 



Teresa de Feo: Che relazione c’è tra 
apparato concettuale e 
“sperimentazione in laboratorio”, tra il 
paper e la “macchina” ? 

Francesco Monico: La relazione 
dell’apparato e la macchina è la stessa 
relazione che c’è tra metafisica e 
pragmatica. Il paper pone gli assunti e 
lo sfondo operativo (metafisica); ma 
affinchè la relazione ermeneutica 
messa in atto dalla comunicazione 
della pianta fatta musica (pragmatica) 
si attivi, bisogna vedere l’alterità (la 
pianta) come soggetto etico, e per far 


questo bisogna leggere il paper 
quando racconta la storia di un certo 
tipo di ecologia e l’arrivo alla famosa 
sentenza americana in cui gli alberi di 
un bosco furono riconosciuti parte 
lesa in un processo, riconoscendone 
di fatto un te/ose un ethos e quindi 
identificandoli come individui 
portatori di diritti. 

Molti colleghi mi obiettano che 
l’operazione verso l’alterità biologica o 
tecnologica non è sostenibile finché la 
quasi maggioranza deM’umanità vive 
in condizioni quasi disperate. Questo 
è comprensibile, ma ricordiamo che ci 
furono molte epoche in cui una parte 
deM’umanità iniziò a preoccuparsi 
dell’identità di soggetti che all’epoca 
non erano percepiti come umani, 
basti pensare alle popolazioni 
autoctone e all’epopea dei popoli 
africani. Beh all’epoca, all’occidentale 
che lottava per i loro giusti diritti, 
veniva rinfacciato di essere causa 
delle vittime delle carestie provocate 
dagli stessi occidentali. Oggi siamo in 
una situazione simile ma verso la 
tecnologia e il biologico. Al centro c’è 
la vita, che è produzione di 
informazione. 
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Teresa de Feo: Sinteticamente qual è 
il senso di questo progetto? 

Francesco Monico: Il senso del 
progetto è quello di costruire 
un’istallazione technoetica, basato su 
un processo artistico metafisico che 
costruisce idee e concetti, e 
pragmatico che definisce esperienze; 
la dialettica che si viene a definire 
realizza un experimentum. 

Teresa de Feo: Cosa intendi per tech- 
noetica? 

Francesco Monico: Il termine è una 
unione tra tecné e noetikos: 
tecnoetica è quella speculazione che 
concerne l’impatto della tecnologia 
sui processi della coscienza. La 
tecnologia può essere telematica, 
digitale, genetica, vegetale, moist 
(emulsionata), linguistica. Le 
tecnologie oggi disponibili hanno un 
impatto sulla coscienza e si sono 
trasformate nel substrato dell’arte del 
terzo millennio: in particolare le 
tecnologie più interessanti si 
definiscono nell’incrocio tra 
telematica, biotecnologia, 
nanotecnologia, e informano il 
processo degli artisti, dei progettisti, 
dei performers, degli architetti. La 
definizione estetica del suddetto 
paradigma tecnologico 

contemporaneo sarà tech-noetica, 
cioè una fusione di che cosa 


conosciamo e possiamo ancora 
indagare sulla coscienza (noetikos) 
con ciò che possiamo fare e 
finalmente realizzeremo attraverso la 
tecnologia. 



Teresa de Feo: Ci dici qualcosa 
riguardo il funzionamento concreto 
deM’installazione, cosa avviene a 
Vanda (il bellissimo fiore è un’orchidea 
vanda cerulea )? 

Francesco Monico: L’orchidea vanda 
cerulea è collegata mediante sensori a 
uno psicogalvanometro, misuratore 
dell’elettricità galvanometrica 
(bassissima) di un corpo; lo 
psicogalvaometro a sua volta è 
collegato ad Arduino che traduce gli 
impulsi elettrici in Max Msp che va a 
pescare suoni, note nella ram di un 
computer che amplifica la sequenza 
dei suoni e li trasmette mediante delle 
casse audio. Poi c’è il Life support 
System: la pianta è sospesa in una 
struttura dove alloggia una lampada al 
sodio a 400 watt e un sistema di 
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nebulizzazione dell’acqua raccolta su 
una vasca sottostante che si attiva 
quando un computer che verifica i 
parametri vitali della pianta dà il 
comando. Tutto l’apparato tecnico 
della macchina è stato reso possibile 
grazie alla collaborazione di due 
grandi professionisti. Massimo Banzi 
che si è occupato di realizzare lo 
psicogalvanometro, è Steve Piccolo 
che si è occupato di realizzare singole 
note, rumori, suoni, con i quali Vanda 
comunica. 

Teresa de Feo: TAFKAV ha già 
prodotto dei risultati concreti 
aH’interno della ricerca che porta 
avanti? 

Francesco Monico: Si, certo, sono già 


pubblicati nel paper . 
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Noi di Digicult vi invitiamo 
assolutamente a darci un occhiata. 


http://tafkav.blogspot.com/ 
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Andrea Marutti: Italian Experimental 

Underground 

Bertram Niessen 



Probabilmente i lettori di Digimag 
inizieranno ad essere abbastanza 
annoiati da questi prologhi sul perché 
scelgo di intervistare qualcuno; 
purtroppo per voi, più va avanti il 
tempo e più mi convinco che sia 
importante esplicitare le motivazioni 
che stanno dietro agli articoli. 


Andrea Marutti, uno dei personaggi 
chiave dell’underground sperimentale 
negli ultimi dieci anni?”. Si, è possibile. 
Quindi qua faccio ammenda e 
rimedio. 

Andrea Marutti, a. k.a. The Afeman a. 
k.a. Amon a. k.a. Never Known a. k.a. 
Lips Vago a. k.a. in un bel pò di altri 
modi, è un musicista che si è dedicato 
a quel genere oscuro e dai confini non 
definiti che è la dark-ambient, 
sconfinando spesso e volentieri in altri 
territori con le sue molteplici 
collaborazioni; ed è l’uomo dell’Afe 
Records, piccola ma conosciutissima 
etichetta di culto che si dedica “ad 
abbatterete le barriere nella musica 
elettronica del 1995” . 


Bene. Qualche settimana fa ero ad 
una serata Trok! al Torkiera di Milano 
(che per chi se lo fosse perso è uno 
dei pochi spazi dell’infausta metropoli 
che, tra le altre cose, continua a 
promuovere seriamente la 
sperimentazione musicale) e stavo 
ragionando con Marco Mancuso sui 
potenziali intervistati. Ad un certo 
punto ho visto il banchetto di Afe 
Records e mi sono chiesto: “Possibile 
che non abbiamo ancora intervistato 


Sintetizzare in un’introduzione il 
complesso panorama su cui lavora è 
un’impresa troppo ardua, quindi non 
vi rimane altro che leggere quello che 
sta qua sotto. 
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Bertram Niessen: E’ abbastanza chiaro 
il fatto che Afe Records ha una linea 
editoriale molto precisa, nonostante il 
fatto che si vada da musicisti tutto 
sommato abbastanza pop come Bugo 
a estremisti come Maurizio Bianchi. In 
alcuni dei generi che possono 
attraversare il tuo raggio d’azione a 
volte è veramente difficile dire cosa è 
realmente interessante e cosa non lo 
è. Come scegli cosa pubblicare? 

Andrea Marutti: Beh, innanzitutto non 
vorrei passare per uno che si diverte a 
cavalcare l’onda altrui, quindi credo di 
dover fare una doverosa precisazione: 
su Afe, Bugo ha partecipato 
“ufficialmente” con il suo nome 
soltanto a un progetto di remix che 
ruotava intorno a un brano del mio 
alter ego Wolkspurz & Ramirez 
realizzandone, per l’appunto, una sua 
versione E’ apparso anche su un disco 
ora esaurito - che consta di 
un’improvvisazione un po’ “alcoolica” 
realizzata in collaborazione con Rico 
dei Uochi Toki, ma lungi da me l’idea 
di affermare d’aver pubblicato su Afe 
un disco di Bugo! Per Maurizio Bianchi 
invece il discorso è ben diverso: “Zehn 
Tage (Touka)”, il suo album realizzato 
insieme ai tedeschi Telepherique, è 
stato un lavoro molto importante 
perché al momento della 
pubblicazione si trattava della sua 
primissima collaborazione con un 
altro artista in una carriera già più che 


ventennale. Guarda caso, si trattava 
anche del primo vero e proprio CD 
pubblicato da Afe in “solitudine”, 
senza l’aiuto di altre etichette più 
affermate. 

Tra l’altro, nelle uscite previste su Afe 
al prossimo giro ci sarà ancora un 
disco di Maurizio, questa volta 
realizzato in collaborazione con 
l’Israeliano Maor Appelbaum. 
Concentrandomi meglio sul 
contenuto della domanda, penso tu 
abbia colto una sfumatura che, per chi 
è estraneo alle modalità e alle 
pratiche di condurre un’etichetta, è 
difficile notare. A volte infatti, nella 
musica sperimentale, il confine tra 
quello che può essere considerato un 
lavoro di qualità e un’emerita 
schifezza, tanto per chiamare le cose 
con il loro nome, è molto sottile, lo 
stesso in certi casi ho avuto dei grossi 
dubbi in merito ad alcuni dischi che 
poi ho deciso di pubblicare. Per 
fortuna le mie perplessità sono 
sfumate definitivamente nel 
momento in cui ho potuto constatare 
la bontà con cui tali uscite sono state 
accolte, sia dagli abituali ascoltatori 
che in sede di recensione. In tutta 
sincerità devo ammettere che qualche 
volta è accaduto anche il contrario: ci 
sono state almeno un paio d’occasioni 
in cui dischi che io consideravo dei 
piccoli capolavori hanno invece 
soddisfatto ben poco le orecchie 
altrui... L’unico vero metro che seguo 
nello scegliere cosa pubblicare 
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sull’etichetta è il mio personale gusto, 
tuttavia è cosa buona e giusta che tra 
le numerose uscite ce ne sia anche 
qualcuna che aiuti a far quadrare 
meglio i conti, quindi talvolta anche la 
vendibilità ha il suo peso. D’altra parte 
posso affermare in tutta tranquillità di 
non aver mai pubblicato materiale di 
cui non mi sentissi realmente 
soddisfatto, vendibilità o meno. 



Bertram Niessen: Come sa chi 
frequenta un po’ i giri “rumorosi”, il 
panorama italiano della musica 
sperimentale è molto vivo. Allo stesso 
tempo, sembra che non esistano delle 
vere e proprie “scene”... Secondo te 
questo a cosa è dovuto? E’ una cosa 
che vedi anche all’estero o ti sembra 
una peculiarità tutta Italiana? 

Andrea Maruttì: Personalmente non 
sono un fan del “rumore” in senso lato, 
a meno che esso non venga 
incanalato in strutture più complesse 
e arrangiato secondo canoni che gli 
conferiscano uno sviluppo e 


un’identità adulta. Tenderei quindi a 
non mettere troppo vicini tra loro gli 
aggettivi “rumoroso” e “sperimentale”, 
perché ritengo sia fin troppo semplice 
tacciarsi, o essere tacciati, di 
sperimentalità facendo del banale 
fracasso senza senso... Non credo di 
avere in mano gli elementi necessari 
per affermare che in Italia esistano o 
no delle scene vere e proprie legate 
alla musica elettronica sperimentale. 
Sulle riviste e anche nei magazine 
on-line, ovviamente pare sia un 
continuo fiorire di “nuove scene”; 
potrò anche sbagliare, ma credo che 
ciò sia utile soltanto come contributo 
alla creazione di nuovi trend e poco 
altro. Certamente nel nostro paese, 
come in qualsiasi altra parte del 
mondo, ci sono dei gruppi di persone 
che, sentendosi affini sul piano 
musicale e/o personale, organizzano 
happenings, collaborazioni, etc. 

Bertram Niessen: Andrea Marutti, The 
Afeman, Amon, Never Known, Lips 
Vago... I tuoi progetti sono usciti con 
nomi diversi. Esiste un progetto 
“ombrello” di cui gli altri sono filiazioni, 
o si tratta di escrescenze identitarie 
indipendenti? 

Andrea Marutti: Sì, e ce ne sarebbero 
pure altri Beh, direi proprio che 
Tombrello di cui parli sono io e il mio 
desiderio di esprimermi in vari 
contesti musicali utilizzando 
strumenti e modi differenti. Il fatto di 
frequentare generi diversi, e avere 
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adottato svariati pseudonimi per 
rappresentarli, ha fatto sì che, nel 
corso degli anni, fossero gli alias ad 
affermarsi piuttosto che la singola 
entità che ci sta dietro. Così, nella 
scorsa decade, con il “successo” in 
campo Dark-Ambient del mio 
progetto Amon, per un lungo periodo 
sono stato identificato in quel modo. 
In parecchi sono arrivati addirittura a 
chiamarmi così di persona, riferendosi 
a me con quella sigla piuttosto che 
con il mio nome di battesimo. Con 
raffermarsi di Afe, in anni più recenti, 
lentamente c’è stata una transizione 
che, a partire da Amon, ha portato 
aH’identificazione/simbiosi tra me e 
l’etichetta che gestisco. 

Autoproclamatomi “The Afeman” 
mea culpa, dunque la cosa mi è 
bonariamente sfuggita di mano e la 
maggior parte delle persone che mi 
ha incontrato negli ultimi 
quattro/cinque anni mi conosce in 
quel modo. Si può quindi dire che per 
“il pubblico” e spesso, non solo - 
sono quindi passato da Amon ad 
Afe/Afeman senza mai essere stato 
Andrea Marutti... Già da diverso tempo 
ho cominciato a pubblicare materiale 
utilizzando il mio nome proprio; ora, 
nell’ottica di recuperare pienamente 
la mia identità musicalmente, in rete 
e nella vita di tutti i giorni sto 
cercando di attuare anche altre 
misure perché mi ha un po’ stancato 
essere identificato con i vari 
nicknames che uso o che ho usato in 


passato. Presto uscirà un disco a mio 
nome per una grossa etichetta del 
settore, credo che ciò potrà 
contribuire almeno in parte a 
raggiungere l’obiettivo che mi sono 
prefisso. Ripeto, il mea culpa sulla 
situazione che si è creata è d’obbligo, 
ma credo non sia mai troppo tardi per 
correggere il tiro. Spero che 
dall’esterno ciò non sia percepito 
come un segnale di imborghesimento 
o, peggio, come un misero tentativo 
di “tirarsela” in qualche modo: Amon, 
Afeman o altro non cambiano la 
sostanza e io resto sempre la stessa 
persona indipendentemente dal 
modo in cui ci si riferisce a me, ma in 
un percorso di vita in cui già sento fin 
troppo prepotentemente diverse altre 
carenze, vorrei semplicemente essere 
chiamato con il mio nome, nient’altro. 



Bertram Niessen: Parlando un po’ dei 
tuoi progetti musicali, quanto è facile 
suonare in giro per chi si occupa di 
musiche così di nicchia? O forse, 
ancora prima, dovrei chiederti se è un 
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problema che ti poni o meno... 

Andrea Maruttì: E in effetti non me lo 
sono davvero mai posto questo 
problema, nel senso che all'attività dal 
vivo ho sempre prediletto quella in 
studio, ambiente che mi è 
sicuramente più congeniale. Detto 
questo, se la memoria non mi 
tradisce, credo di non aver mai 
risposto negativamente alle richieste 
che mi sono state formulate in merito. 
La totalità dei concerti che ho 
eseguito a partire dal 1997, è sempre 
stata dunque frutto di inputs esterni, 
accompagnati almeno nei primi 
tempi dalla mia curiosità di 
misurarmi in un contesto live per 
vedere come sarei riuscito a rendere 
in concerto le composizioni frutto di 
un lungo lavoro in studio. Una volta 
esaurita la spinta iniziale, ho 
cominciato ad annoiarmi e a 
considerare i concerti più uno 
sbattimento inutile che altro, 
arrivando quasi ad abbandonare 
questo tipo di attività. 

Soltanto a partire dal 2005 ho 
sviluppato un nuovo set basato quasi 
interamente suM’improvvisazione che 
mi ha permesso di trovare nuovi 
stimoli rendendomi mentalmente più 
disponibile all’Idea dì suonare dal vìvo. 
Se non si hanno molte pretese 
(economiche e tecniche) o esigenze 


particolari credo sia estremamente 
facile trovare luoghi in cui poter 
proporre il proprio live-set, e questo 
anche per chi si muove all’Interno 
della musica sperimentale e di ricerca. 
Purtroppo nella maggior parte dei casi 
ì luoghi disponibili sì rivelano inadatti 
dal punto dì vista dell’acustica o del 
supporto. Per non parlare del fatto 
che i concerti vengono spesso fruiti da 
un pubblico che è composto per la 
maggior parte da habitué e non da 
persone che si trovano lì perché 
veramente interessate alla 
performance. Credo non vi sia nulla di 
peggio che suonare di fronte a un 
pubblico vociante, impegnato in 
amichevoli conversazioni con gli amici 
al tavolo e totalmente disinteressato 
alla proposta sonora in corso. Quando 
mi capitano situazioni del genere 
esprìmo il mìo disagio alzando ì 
volumi e saturando le frequenze più 
alte dello spettro e poi vediamo chi 
vince: se non è prevista la presenza di 
un fonico al controllo del mixer di sala 
solitamente sono io a trionfare. Ma 
non sarebbe certo quello il motivo 
della mìa presenza in loco in quel dato 
momento, e ciò non può che 
contribuire a generare in me un 
sentimento di tristezza e a suggerirmi 
di desistere dal propormi in situazioni 
che non considero ottimali. Solo fino 
alla volta successiva, naturalmente. 
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Bertram Niesseri: Ad ogni modo, la 
cosa che ho sempre trovato 
interessante è il fatto che musica 
particolare si ascolta in luoghi 
particolari. Ce n’è qualcuno dove hai 
suonato che ti ha colpito più degli 
altri? 

Andrea Marutti: Sì, anche perché da 
quanto ho affermato rispondendo alla 
domanda precedente, sembra che io 
abbia suonato esclusivamente in 
qualche bar e ciò è oltremodo 
inesatto. Nel Luglio del 1997 ho avuto 
modo di partecipare a un festival che 
si è svolto a Bologna all’Interno dei 
padiglioni fieristici cittadini. Il palco 
era posto in un ampio piazzale proprio 
in mezzo alle due altissime torri 
progettate dall’architetto giapponese 
Kenzo Tange. L’imponenza di queste 
costruzioni era tale da rendere 
l’esperienza veramente unica. Pochi 
mesi fa invece, durante l’estate, ho 
suonato ad Archiaro una piccola 
località situata in provìncia dì 
Catanzaro nel bel mezzo di un 


terreno agricolo convertito in parte a 
uso museale/artistico dal suo 
proprietario, il mio amico Tommaso 
Cosco, grande ascoltatore di musiche 
“altre” e “contadino spirituale”. 

Suonare in mezzo alla natura, 
ascoltare la mia musica diffondersi in 
armonìa tra ì colli e la vallata 
circostanti, nonché tra i presenti 
convenuti per l’avvenimento seduti tra 
gli ulivi, è stato appagante a livelli 
altissimi. Ricordo con molto piacere 
anche la serata che ho tenuto 
nell’Ottobre 2004 al Labl2 di 
Vigevano, quella che per diversi anni è 
stata la casa della mia amica Patrìzia / 
Madame P. Era parecchio tempo che 
non suonavo dal vivo e in 
quell’occasione il Lab era affollato più 
che mai, pieno di persone, gente che 
non incontravo da diverso tempo e 
amici venuti anche da lontano proprio 
per vedermi suonare. Sono stati un 
concerto e un periodo fantastici e 
irripetibili a cui ora ripenso con tanta 
soddisfazione e un’enorme nostalgia. 
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Bertram Niessen: Come lavori sulla 
tua musica? Parti da un concept 
oppure sei più interessato 
airimprovvisazione? 

Andrea Marutti: Diciamo che le cose 
non avvengono sempre nello stesso 
modo. Talvolta ho un’idea in mente e 
provando a realizzarla posso avere un 
successo diretto, oppure il tentativo 
fatto in quella determinata direzione 
resta tale e a sorpresa si creano le 
condizioni per generare qualcosa di 
radicalmente diverso. Ci sono periodi 
in cui lavoro su dei suoni e li metto da 
parte; in seguito vado a ripescarli e 
cerco di creargli intorno una struttura 
che possa valorizzarli e completarli. 
Negli ultimi anni ho realizzato diverso 
materiale attingendo dalle 
registrazioni dei miei concerti 
improvvisati e non modificando i 
contenuti originali e usandoli come 
basi su cui costruire brani di forma più 
compiuta. A parte gli esperimenti con 
diversi registratori dei primi anni, un 
tempo la mia musica 
indipendentemente dal fatto che 
fosse di natura “ritmica” o meno - 
veniva organizzata con un sequencer 
e si basava in gran parte sull’uso di 
sintetizzatori. Con il passare degli anni 
ho cominciato a usare anche un paio 
di campionatori ma ho quasi 
completamente abbandonato il midi. 

Attualmente prediligo lavorare 
utilizzando software di montaggio 
audio. Mi avvalgo di diverso outboard 


esterno, effetti e pedali, ma non 
disdegno certo l’utilizzo di plug-ins 
dedicati che affiancano tutta la 
strumentazione a mia disposizione, 
integrando nel processo anche field- 
recordings ed elettronica “povera”. 
Una cosa che mi mancava, fatto salvo 
per alcune sporadiche eccezioni come 
remix e “prestazioni di mano d’opera”, 
era il confronto diretto con altri 
musicisti. Ciò si è concretizzato nelle 
collaborazioni con Giuseppe 
Verticchio/Nimh nel progetto “Hall of 
Mirrors”, con Andrea “Ics” Ferraris (Ur, 
Airchamber 3 e molto altro) in “Sii 
Muir” e, più recentemente, con Davide 
Del Col (Ornament, Echran) nella 
nostra creatura “Molnija Aura”. Queste 
collaborazioni mi hanno portato a 
conoscere e sperimentare ulteriori 
metodi compositivi e modalità 
espressive, arricchendo il numero 
delle soluzioni sonore a mia 
disposizione. 

Bertram Niessen: Un’ultima domanda 
su Afe Pins, che a Milano sembra 
essere diventata una mania (moda 
no... credo che essere cool c’entri 
abbastanza poco). Come sta 
andando? Come scegli cosa 
stampare? Qual’è il tuo rapporto con 
le persone che vengono al banchetto? 

Andrea Marutti: Guarda, io spero 
sinceramente che questa piccola 
mania continui a crescere e a 
diffondersi tra il maggior numero di 
persone possibili... Direi dunque che 
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sta andando davvero molto bene. Ho 
sempre avuto il pallino delle spinette, 
ricordo che già da bambino mi 
piaceva indossarle pur senza 
conoscere i soggetti a cui esse 
facevano riferimento. Qualche anno fa 
ho scelto di far produrre alcune 
spinette Afe per utilizzarle come 
gadgets promozionali, poi a un certo 
punto ho deciso di creare le 
condizioni perché potessi arrangiarmi 
da solo, seguendo il naturale istinto 
che mi porta a desiderare d’essere 
indipendente nel realizzare ciò che più 
mi preme. Così ho acquistato quanto 
necessario e sono partito. Durante i 
banchetti allestiti in occasione di 
alcuni concerti le spinette hanno 
destato l’interesse del pubblico e, al di 
là delle pins da vendere 
singolarmente, ho cominciato a 
ricevere commissioni per realizzare 
centinaia di pezzi per conto di bands, 
etichette, etc. 



Considero Afe Pins un’entità 
completamente separata da Afe 


Records, e l’approccio che ho alle due 
cose è assai diverso: vedo l’attività di 
“spillettaro” come qualcosa di simile a 
un vero e proprio lavoro, nel senso 
che si tratta di un’attività più 
“impersonale” e in cui mi sento meno 
coinvolto emotivamente rispetto alla 
gestione dell’etichetta. Ciò che 
intendo dire è che posso benissimo 
realizzare un lavoro per un gruppo 
anche se magari il disegno che hanno 
scelto per le loro spinette non mi 
piace, mentre non me la sentirei mai 
di pubblicare un disco trovandomi 
nelle stesse condizioni. L’etichetta è 
un’attività che porto avanti più che 
altro per me stesso, perché mi fa’ 
sentire bene occuparmene. Le 
spinette invece costituiscono 
un’importante voce in attivo della mia 
economia domestica. Mi diverto un 
mondo portando in giro il banchetto 
Afe nelle varie situazioni disponibili a 
ospitarlo; la cosa più bella è proprio il 
rapporto che si viene a creare con le 
persone che curiosano tra il materiale 
disponibile. Le spinette offrono 
un’infinità di argomenti di 
conversazione, rendendo assai 
piacevole il fatto di essere lì a 
proporle. Molti dei soggetti raffigurati 
mi vengono suggeriti proprio dalle 
persone che visitano il banchetto. Le 
richieste altrui sono quindi uno dei 
parametri con cui scelgo cosa 
realizzare, gli altri sono costituiti dai 
miei disparati interessi, che talvolta mi 
conducono a produrre pins ai limite 
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deM’assurdo e pure oltre. 

Bertram Niessen: Chiediti, se vuoi, 
qualcosa. 

Andrea Marutti: Ah, ma qui siamo 
dalle parti di “Si faccia una domanda e 
si dia una risposta” Dunque, visto che 
siamo alla fine non ci starebbe male 
un classico del tipo “Che cosa bolle in 
pentola?” oppure “Che progetti hai per 
il futuro?” a cui risponderei in questo 
modo: Da qualche tempo ho 
cominciato i preparativi per la 
pubblicazione delle prossime uscite 
Afe che dovrebbe avvenire 
nell’Ottobre 2008. Forse ci saranno 
una manciata di dischi che usciranno 
qualche mese prima, ma ancora non 
se sono certo. Negli ultimi anni il 
numero delle uscite dell’etichetta è 
aumentato costantemente, passando 
dalle sei del 2004 alle ventiquattro del 
2007. Credo che sia proprio 
impossibile fare di più, anzi, così è già 
fin troppo. Il prossimo anno cercherò 
di fare in modo da riuscire ad 
abbassare un po’ la quantità delle 
produzioni perché credo di aver 
raggiunto il limite delle mie possibilità. 
In ogni caso, tra i dischi in programma 
ci sono almeno i seguenti: un album 
inedito composto deM’americano John 
Hudak, la riedizione (con aggiunta di 
bonus tracks) a nome Amon vs. 
Mortar dei brani pubblicati su vinile da 
Oktagòn nel 2000, il già citato disco di 
Maurizio Bianchi insieme a Maor 
Appelbaum, il ritorno di Brian Lavello 


con un album nuovo di zecca e una 
collaborazione piuttosto “intensa” tra 
Daniele Brusaschetto e i norvegesi 
Origami Galaktika. 



Al momento attendo di ricevere 
materiale da diversi altri musicisti 
italiani e stranieri, ma nulla è ancora 
stato deciso definitivamente. A livello 
personale, dovrebbe presto 
concretizzarsi la prima uscita in CD a 
mio nome per Nextera, l’etichetta 
della Repubblica Ceca che ha già in 
catalogo musicisti del calibro di 
Lustmord, The Hafler Trio, Clock DVA 
e molti altri. Alcuni esperimenti assai 
più “aggressivi” di quelli in cui sono 
solito cimentarmi, da tempo 
aspettano di essere pubblicati su 
vinile da parte di un’etichetta 
americana, spero che ciò possa 
accadere presto. Il secondo capitolo 
del progetto “Hall of Mirrors”, 
registrato durante l’estate, è ancora in 
attesa di trovare una collocazione 
precisa, così come “Utopian Suns”, il 
disco d’esordio di Molnija Aura, e il 
debutto senza titolo di Sii Muir. 


65 


Spero che soprattutto quest’ultimo 
possa trovare casa al più presto, visto 
che nel frattempo abbiamo già 
assemblato parecchio altro materiale 
che ora è in fase di rifinitura. Sempre a 
proposito di Sii Muir, il prossimo anno 
l’etichetta francese Taàlem 
pubblicherà un MiniCD-R che 
contiene due nostri brani rielaborati 
daH’americano Mike Palace / 
Horchata. Un mio pezzo della durata 
di circa quindici minuti è stato 
recentemente incluso nel secondo 
volume della compilation Table Por 
Six: All Quiet? uscita per l’etichetta 


belga EE Tapes; altri brani faranno 
presto la loro comparsa su un 4-way 
split e su una compilation a cura della 
neonata Kosmik Elk Mind. Non mi 
viene altro in mente per ora 

Vorrei davvero ringraziarti per 
l’intervista e per avermi ospitato su 
Digicult. 


www.aferecords.com/andreamarutti/ 

www.aferecords.com 
www.myspace.com/ andreamarutti 
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Livelixem, Le Cinque Giornate Di Palermo 

Claudia Moriniello 


Live!iXem 2007 



Cali for contest/fastivai [edition IV! 


Per circa 40 anni ho registrato i suoni 
di tutto ciò che mi è possibiie vedere 
e udire, e taivoita anche di cose che 
non posso vedere. Moite di queste 
registrazioni che, inciudono io 
spregevoie, ii pericoioso e ii subi ime, 
sono diventate ia mia musica. - Aivin 
Curran. 

Il LiveliXem, contest e festival di 
musica, audiovisuais, mixed media e 
arti elettroniche sperimentali 
organizzato da Antitesi, è in continuo 
movimento. Senza abdicare alla 
propria vocazione di sponda creativa 
della ricerca più avanzata, tiene salda 
la presa e giunge quest’anno alla sua 
IV edizione. 

Unico concorso, per tipologia e 


metodo, dedicato su territorio 
nazionale a tutti quegli artisti italiani 
che si cimentano neM’utilizzo delle 
nuove tecnologie applicate alle arti, 
con particolare attenzione al rapporto 
tra suono ed immagine. Viaggia su 
territorio nazionale spostandosi di 
anno in anno e cambia 
strutturalmente nella sua forma 
mantenendo sempre delle costanti: la 
trasparenza del concorso e la cura del 
programma. Dopo le prime due 
edizioni (2004 e 2005) a Venezia e la 
terza edizione tra Roma e Palermo 
(2006) quest’anno tra non poche 
difficoltà e vicissitudini, approda 
finalmente nella sua interezza nella 
città natale: Palermo. 

Lo scopo del LiveliXem è quello di 
porre in rilievo le opere di artisti che 
adottano un insieme di pratiche 
performative (musica, video, danza, 
teatro) integrandole, dal vivo e in 
tempo reale, con dispositivi 
audiovisivi digitali, elettronici e 
cinematografici per costruire una 
relazione attiva con il pubblico. 
Partiamo però dalla sua prima fase, 
facciamo il punto della situazione. 
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La formula del concorso si conferma 
di anno in anno particolarmente 
efficace nello stimolare alla 
partecipazione le emergenti realtà 
nazionali e nel riuscire a favorire un’ 
evoluzione dello scenario 
performativo. 

La modalità di partecipazione al 
concorso muove dal discorso sulla 
trasparenza, peculiarità importante 
del LiveliXem. I partecipanti, infatti, 
hanno postato sul podcast di iXem 
(http://www.ixem.it/pages/podcastb 
log.htm) le submissions ed i loro lavori 
in questo modo sono stati resi visibili 
a tutti. I partecipanti poi sono 
diventati i giurati stessi ed hanno così 
determinato il risultato attraverso il 
diritto ad un unico voto di preferenza. 

Cinque i progetti audiovisivi vincitori 
che rientreranno aM’interno del dvd 
premio prodotto da ANTITESI 
associazione ideatrice ed 
organizzatrice del LiveliXem: Lunar MI 
di Alessandro Fiorin Damiani e Davide 


Lorenzon, Coing Home di La Jovenc e 
Devis Venturelli, B-Light project di 
Headvision, Nadessja e Eniac , 
Ferseht(o)urm di Anna Bolena, EXEAIO 
- Draw 01 di Kuri.O e 8080 . 

Attraverso un percorso sperimentale 
gli artisti hanno modellato, costruito, 
destrutturato ed interpretato suoni, 
immagini e arti performative ognuno 
secondo personali estetiche . 



Il LiveliXem produce un risultato che è 
testimonianza di una vivacità artistica 
nazionale che non teme il confronto, 
si mette in gioco accogliendo 
costruttivamente consigli, critiche e si 
apre a scambi artistici e culturali. Per 
questo assumendo di anno in anno 
forme e strutture sempre nuove, il 
LiveliXem si evolve e si rinnova 
reinterpretandosi anche come 
moltiplicatore di relazioni sociali e di 
scambi culturali ed artistici 
internazionali. 

A conferma delle logiche di diffusione 
e promozione artistica e culturale che 
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lo contraddistinguono, il programma 
di quest’anno, nelle sue cinque 
giornate, si articola vivacemente 
attraverso molteplici e diverse forme: 
laboratori pratico-teorici, importanti 
seminari tematici, video conferenze, 
presentazioni, dibattiti, audiovisual 
screenings e live performances 
internazionali. Il laboratorio pratico- 
teorico tenuto da Alvin Curran 
rappresenta un momento 
straordinario che anticipa e apre il 
Livelixem. 

La musica al di fuori degli spazi 
performativi convenzionali, la 
composizione elettroacustica 
sperimentale e l’improvvisazione 
elettroacustica interdisciplinare sono i 
temi che rappresentano e riempono il 
percorso artistico e musicale di Alvin 
Curran ed è proprio attraverso questi 
che il maestro si muove nei tre giorni 
di laboratorio insieme ai partecipanti. 



Il grande rinnovamento culturale 
dell’inizio del Novecento segna un’ 


importante svolta anche nella musica, 
influenzata dalle avanguardie 
artistiche del tempo. La musica e la 
sua scrittura rompono 
definitivamente i legami con il passato 
elaborando estetiche e tecniche 
nuove che aprono prospettive di 
creazione musicale e artistica 
vastissime. Le tecnologie digitali, con 
il passare del tempo sono diventate 
molto versatili e si sono integrate 
sempre di più con gli stumenti 
tradizionali generando strumenti 
nuovi, spesso ibridi, che allargano 
notevolmente le possibilità 
espressive. Allo stesso modo cambia 
l’approccio con lo spazio fisico e 
performativo che non 
necessariamente rimane la sala da 
concerto ma che si affaccia 
all’esterno, allo spazio aperto ricco 
esso stesso di suoni ” contemporanei 
“. La musica, specchio del nostro 
tempo, diventa campo di 
sperimentazione volta a destrutturare 
schemi convenzionali che si 
riappropriano della contraddittoria ed 
estrema cultura contemporanea. 

Più legato all’informatica musicale è il 
laboratorio tenuto dal musicista 
Andrea Valle , esperto 
programmatore, il quale aprirà ai 
partecipanti le porte aM’utilizzo del 
software Super Collider . 

Un taglio artistico, sociologico ma 
anche sociale per una riflessione 
sensibile sullo stato attuale delle arti 
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elettroniche sperimentali ed il loro 
rapporto con i nuovi media e la rete 
telematica, alla ricerca di nuovi 
scenari interpretativi e di fruizione fa 
da sfondo agli interessantissimi 
workshop e conferenze pomeridiane, 
tutti aperti al pubblico. 

Così Andrea Valle durante l'incontro 
dal titolo Geography: dai grafi al 
suono , dà dimostrazione di un’ 
attuazione pratica del software Super 
Collider attraverso la presentazione di 
Geography un sistema formale di 
organizzazione di materiale audio da 
lui stesso inventato. 



Importante taglio storico- 
documentaristico che trova terreno 
nel tema delle nuove tecnologie 
applicate alle arti e nei nuovi 
fenomeni sociali da questo derivanti, il 
secondo workshop pomeridiano 
aperto al pubblico: QOOB (progetto 
multimediale sviluppato da Telecom 
Italia Broadcasting e MTV che unisce 
televisione, internet e telefonia 


mobile) e ISBN edizioni (casa editrice 
del Gruppo Editoriale II Saggiatore) 
presentano il DVD TECH STUFE, la 
prima serie televisiva sulla musica 
elettronica ideata dal giovane Giorgio 
Sancristoforo . 

Alla fine del workshop, il LiveliXem 
passa la parola ad Emergency per una 
riflessione sul volontariato sociale e 
culturale, pratico e concreto, e per la 
presentazione del nuovo 
poliambulatorio di Emergency a 
Palermo. Espressioni creative ed 
artistiche quindi, ma anche sociali , 
che sottolineano, neM’approccio, nella 
logica e neM’intento, come inscindibile 
sia il legame tra cultura e società . 

In video conferenza il terzo workshop 
intitolato Netlabels & Creative 
Commons con gli interventi di Fabio 
Battistetti, Giuseppe Cordare, Filippo 
Aldovini, Luca Sciarratta. Il LiveliXem 
non poteva non soffermarsi a fare una 
riflessione, condividendone i risultati, 
suM’importante tema delle nuove 
frontiere delle produzioni 
indipendenti. 
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La sezione del festival dedicata ai 
numerosi screenings, invece, 
organizzati in rassegne e contenitori 
audiovisivi , è frutto delle 
collaborazioni del LiveliXem con 
diverse realtà nazionali ed 
internazionali come il duo israeliano 
Duprass con I video Limbo Sketches e 
Free Fieids , Digicult con le rassegne 
audiovisive Visual Musik (curata da 
Marco Mancuso per Dissonanze 2006) 
e +39: Cali for Italy (curata da Claudia 
D’Alonzo per Cinematics 2007), 
DJCINEMA, progetto sviluppato da 
Alessio Galbiati e Paola Catò, mirato 
alla valorizzazione del rapporto fra “dj 
culture” e cinema finalizzato alla 
costruzione di forme alternative di 
fruizione e produzione culturale. che 
presenta Zerofeedback Voi. 01 (curato 
da Giovanni Artigliano aka Selfish). 

E ancora il progetto Optofonica 
iniziato da Tez (Maurizio Martinucci) 
nel 2006 e ora condotto in 
collaborazione con la fondazione 
Optofonica di Amsterdam. Optofonica 
è una piattaforma che presenta lo 
stato attuale dell’arte con particolare 
attenzione alla sinestesia attraverso 
diversi media e alla spazializzazione 
sonora. 

Il LiveliXem ormai da quattro anni si fa 
portavoce e contenitore di 
sperimentazioni sonore e audiovisive 
dando spazio non solo a giovani ed 


esordienti artisti attraverso il 
concorso, ma anche a grandi nomi 
che si alternano sul palco del festival 
favorendo un confronto tra realtà 
nazionali ed internazionali. 



Le live performances saranno quindi 
campo d’improvvisazione audiovisiva 
per il duo composto dalla svizzero- 
americana Ursula Scherrer e dal 
musicista italiano Andrea Valle . Anna 
Bolena, con il lavoro vincitore di 
concorso Ferseht(o)urm. Con il 
sostegno dell’Ambasciata del Regno 
dei Paesi Bassi, il LiveliXem ospita 
quest’anno il prestigioso progetto 
LEAMO (Loos Electro Acoustic Media 
Orchestra) composto da Peter van 
Bergen, Anne La Berge , Petra 
Dolleman e Jan bas Bollen. 
L’ensemble presenterà in organici 
diversi, due sets di composizioni per 
strumenti, elettronica e live video. E 
infine, grazie al sostegno del Centro 
Culturale Francese di Palermo, 
chiusura di prestigio del LiveliXem con 
l’ensemble Sensors_Sonics_Sights 
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che presenterà al pubblico la 
performance live audiovisiva 
interdisciplinare che vede corpo e 
movimento agire da attori 
coprotagonisti di musica e live video 
in un inscindibile rapporto. 

La presenza degli artisti stranieri 
conferma l’intento del LiveliXem , 
come per le precedenti edizioni, di 
favorire un confronto tra il panorama 
internazionale e quello nazionale della 
scena elettronica sperimentale ed 
interdisciplinare più indipendente . 



La non presenza degli artisti italiani 
vincitori del contest liveliXem invece 
sottolinea, purtroppo, il disinteresse e 
l’indifferezza delle istituzioni nazionali 
e locali che penalizzano la scena 
artistico-musicale italiana ed il suo 
sviluppo. Il LiveliXem è una 
produzione indipendente e 
autogestita che si basa, per la sua 


realizzazione, nella condivisione di 
intenti, approcci ed interessi di realtà 
che costituitesi spontaneamente in 
network portano avanti progetti 
culturali, artistici e sociali. 

Un premio smblico ma speciale va 
riconosciuto ad ANTITESI che in una 
città conservatrice, cieca, sorda e 
muta come Palermo, con il LiveliXem 
urla il silenzio di voci artistiche 
soffocate e perse nel chiasso 
fragoroso di iniziative non culturali 
finanziate e supportate dalle 
istituzioni. LiveliXem vince la sfida 
quest’anno del far emergere musiche 
e realtà che agiscono concretamente 
lontane da logiche commerciali ed 
autoreferenziali. 

Questa è solo una presentazione di 
quello che è e sarà il LiveliXem IV 
edizione. Ora resto solo in attesa di 
immergermi in tutto questo piccolo 
grande mondo, respirare, ascoltare, 
guardare e memorizzare quello che mi 
regalerà e parlarvene la prossima 
voltalll. 


www.ixem.it 

www.antitesi.orq 

www.myspace.com/antitesi paiermo 
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Graffiti Research Lab: Writers As Hackers As 

Artists 

Monica Ronzini 



Spazi reali e spazi virtuali, città e nuovi 
media. Sono questi i campi dove si 
misurano i nuovi scontri semantici, 
fatti di messaggi massificati e pre- 
digeriti da una parte e libera 
circolazione, manipolazione ed 
espressione di idee dall’altra. I 
protagonisti: le grandi compagnie, che 
comprano spazi pubblicitari per 
innescare quel consumismo che 
costituisce la base della loro 
economia da un lato, e i singoli 
individui, magari raccolti in piccoli 
gruppi indipendenti che usano le 
nuove tecnologie per realizzare mezzi 
d’espressione e Internet per 
comunicare e aggregarsi dall’altro. 


creato da Evan Roth and James 
Powderly che combina tecnologie 
open source e pratiche di attivismo 
metropolitano, di cui avevamo già 
avuto modo di parlare 
approfonditamente nel corso del 
numero 23 di DigiMag di Aprile 2007 
( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id = 791) . Alcuni dei loro 
strumenti di comunicazione non 
allineata sono stati messi all’opera da 
loro stessi o da gruppi di individui che 
hanno sviluppato i loro progetti 
pubblicati sul Web, non solo a New 
York, ma in altre città di tutto mondo. 
Dai LED Throwies, LED colorati e 
dotati di una calamita diventati 
involontariamente “famosi” grazie ad 
un episodio di guerrilla marketing 
orchestrato da un’agenzia 
pubblicitaria e scambiato nientemeno 
che per un attacco terroristico, al 
LASER Tag, che “spara” su palazzi e 
strutture architettoniche non vernice, 
bensì il fascio di luce di un 
videoproiettore che riproduce scritte 
e disegni tracciati con un puntatore 
laser. 


A New York, uno dei gruppi più attivi 
in questo senso è quello dei CRL - 
Graffiti Research Lab, think tank 
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L’ultima apparizione è stata proprio lo 
scorso Sabato 1 Dicembre al Festival 


Enzimi di Roma, per invito diretto di 
Marco Mancuso/Digicult che ha 
curato la loro conferenza (incentrata 
proprio sul rapporto diretto tra 
writers, hackers urbani e communities 
open source in tutto il mondo) e 
performance. Prima loro apparizione 
in Italia, a bordo di una vecchia FIAT 
500 ricoperta di LED colorati, si sono 
mossi lungo il quartiere Testaccio per 
arrivare fino alla Piramide Cestia, sulle 
pareti della quale si sono esibiti in una 
lunga e significativa dimostrazione di 
graffitismo digitale, lasciando al 
contempo i laser in mano ai writers e 
gente comune accorsa 
a M’appunta mento. 



Dopo aver iniziato la propria attività 
all’Interno dell’OpenLab di Eyebeam, 
centro dedicato alla sperimentazione 
digitale e alle nuove tecnologie, Evan 
e James hanno creato uno spin-off, il 
F.A.T. Lab, Free Art and Technology 
Lab, nel tentativo di allargare sempre 
di più la portata dell’ open source 
anche negli ambiti di quella cultura 


pop che sembra dominata dalle regole 
di un mercato standardizzato. A New 
York, Evan e James ci hanno parlato 
dei CRL e dei loro progetti 

Monica Ronzini: Come è nato il 
progetto Graffiti Research Lab? 

James: CRL è iniziato quando Evan e 

10 che non ci conoscevamo 
abbiamo fatto domanda per la stessa 
borsa di studio ad Eyebeam. Jonah 
Peretti stava aprendo un laboratorio 
dedicato alla ricerca sulle tecnologie 
open source , in particolare le versioni 
più popolari di progetti DIY. Lui aveva 
creato parecchi software qui ad 
Eyebeam e aveva ricevuto dei fondi 
per questo laboratorio che avrebbe 
raccolto artisti ed ingegneri. Evan era 
l’artista, io ero l’ingegnere. Ci siamo 
incontrati, abbiamo visto i rispettivi 
lavori e da lì ci siamo evoluti in 
maniera naturale. Il primo progetto 
che abbiamo postato sul Web sono 
stati i LED Throwies e abbiamo creato 

11 sito www.graffitiresearchlab.com . 

Evan: Per noi aveva senso realizzare 
graffiti per spazi pubblici in un 
contesto artistico-tecnologico. 
Vediamo una somiglianza tra i graffiti 
writers e gli hackers-. i writers in un 
certo senso “hackerano” la città, gli 
Street artists “hackerano” gli spazi 
pubblici per rigirare i sistemi cittadini 
in propri messaggi, mentre gli hackers 
lo fanno da un punto di vista digitale. 
Ci è sembrato logico mettere insieme 
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questi due gruppi di persone. 
Abbiamo cercato di contattare più 
graffiti writers possibili, abbiamo 
incontrato abbastanza persone che 
hanno avuto una buona influenza su 
di noi e noi speriamo di aver fatto 
altrettanto con loro. 



Monica Ronzini: Qual è la filosofia dei 
CRL? 

Evan: Il nostro impegno fin dall’Inizio è 
stato quello di creare mezzi open 
source per artisti e contestatori, e 
penso che ancora oggi sia così. In 
generale ci rifacciamo sempre all’idea 
di livellare il “terreno di gioco” della 
comunicazione tra le voci che diversi 
gruppi hanno in città. Per esempio, i 
pubblicitari hanno parecchia voce in 
capitolo, come in ogni altra città del 
mondo. Noi non lavoriamo per loro, 
stiamo dalla parte opposta. Loro 
hanno già parecchio peso e il nostro 
intento è quello di dare a noi stessi, ai 
nostri amici e a quelli che non hanno 
mezzi per comprare spazi 


promozionali, la stessa portata delle 
pubblicità. Noi viviamo qui, ci 
dovrebbero essere i nostri messaggi lì 
sopra, non i loro. Buona parte della 
nostra ricerca si rivolge alla creazione 
di oggetti facilmente riproducibili da 
persone che non hanno molte risorse. 

Monica Ronzini: Come si è sviluppata 
la vostra collaborazione con Eyebeam 
e come nasce il vostro nuovo F.A.T. 
Lab, a Brooklyn? 

James: Abbiamo avuto una borsa di 
studio per un anno ad Eyebeam e il 
primo anno abbiamo sviluppato i LED 
Throwies e altri progetti, che sono 
culminati nel Laser Tag System. Poi 
abbiamo fatto domanda per rinnovare 
per una altro anno e quell’anno è 
iniziato con i laser Tag, che abbiamo 
portato in giro per il paese e per il 
mondo. Abbiamo curato una mostra 
qui ad Eyebeam, che ospitava i nostri 
amici che in qualche modo erano i 
nostri “eroi” e pubiic artist che 
realizzavano lavori senza permesso. Di 
recente abbiamo lasciato Eyebeam, 
non abbiamo fatto richiesta per una 
terza borsa di studio. Abbiamo deciso 
di creare una sorta di spin-off di 
Eyebeam che è appunto il F.A.T. Lab. 

Open Lab è un concetto ancora nuovo 
e interessante, una risorsa possibile di 
laboratorio per arte e tecnologia open 
source . Però non volevamo limitarlo 
alle arti: ci sono un sacco di elementi 
di cultura popolare, come l’industria 
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musicale o dello spettacolo, che 
hanno fatto open source per tanti 
anni. Volevamo aprire il nostro 
laboratorio, che non si rivolgesse 
anche a quel tipo di cultura pop e che 
cercasse di spingere ancora di più 
l’open source, come ha fatto per 
esempio Linux con i Web server. Linux 
ha preso più del 50% del mercato dei 
Web server, dunque perché il 50% dei 
rappresentanti dell’Industria dello 
spettacolo non può fare il proprio 
lavoro senza copyright ? Ovviamente 
non lo fanno, per lo meno non quelli 
più conosciuti. 

Evan: Eppure ce ne sono già, solo che 
molti non se ne sono accorti . 



James: I pubblicitari preferiscono 
oggi tenere le strade tappezzate con il 
loro linguaggio figurativo, piuttosto 
che lasciare gli spazi aperti in modo 
che i privati cittadini si possano 
esprimere con la stessa portata. La 
stessa cosa succede nell’Industria 
dello spettacolo, dove ci sono 


organizzazioni che si oppongono 
attivamente a qualsiasi allentamento 
dei diritti d’autore. Come gli spazi 
urbani hanno bisogno di una voce 
d’opposizione, che raccolga e 
amplifichi le voci più piccole, così 
nell’industria dello spettacolo c’è 
bisogno di una voce d’opposizione, di 
qualcuno che dica “dobbiamo 
seppellire l’ascia di guerra e andare 
avanti”. L’industria musicale sta 
soffrendo perché non riesce ad 
adeguarsi al mercato della 
distribuzione che cambia, c’è 
stagnazione, non è un periodo 
eccitante e noi pensiamo che con 
l’introduzione dell’ open source si 
potrebbero conoscere artisti che 
fanno lavoro interessante. Non siamo 
solo portatori di cattive notizie, come 
negli spazi pubblici: noi diciamo 
“questo ha funzionato, e potrebbe 
funzionare meglio se non ci 
combattessimo a vicenda”. 

Il laboratorio che abbiamo fondato a 
Brooklyn si chiama F.A.T. Lab, Free Art 
and Technology Lab, e tutto il nostro 
lavoro di CRL è sponsorizzato dal F.A.T 
Lab. In questo senso stiamo per avere 
uno spazio vero e proprio: per ora 
abbiamo uno spazio virtuale, con 
collaboratori virtuali. John Johnson, 
che è la persona che mette un tetto 
sulla testa di Eyebeam, ci sta dando il 
sostegno iniziale per cominciare 
questo nuovo laboratorio. Così come 
CRL abbiamo raggiunto un punto in 
cui gruppi da tutto il mondo ci 
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chiedono se possono fondare un loro 
Graffiti Research Lab, così vogliamo 
che il nostro F.A.T. Lab sia lo stesso, 
un esempio per chiunque voglia 
fondare un’organizzazione non profit. 
E fondare una non profit non è 
semplice . 



Monica Ronzini: Che differenze ci 
sono tra la controcultura negli Stati 
Uniti rispetto a quella nel resto del 
mondo? 

James: Anche le frange più estreme 
della cultura fanno parte della cultura 
stessa; ogni paese accetta poi in 
maniera diversa tale controcultura. In 
Messico, i graffiti sono illegali, in altri 
paesi quello che facciamo viene 
tollerato di più. Noi viviamo in una 
delle città meno tolleranti per i 
graffiti: New York è in guerra con i 
graffiti ed è stato un esempio per 
molte altre città nel mondo. Per 
esempio Barcellona, che prima era più 
tollerante tanto che c’era un turismo 
diretto proprio ai graffiti - ha seguito 


la stessa politica di “tolleranza zero”. 

Evan: Probabilmente, come New 
York, Barcellona a questo punto vuole 
tenere tutto “presentabile” per i turisti. 

James: Eppure a New York ci si può 
esprimere più che in altre città degli 
Stati Uniti, un po’ come Hong Kong 
rispetto al resto della Cina. E parlando 
di soggetti poco liberali, le 
organizzazioni artistiche tendono ad 
essere proprio le meno liberali. Sono 
fatte di persone liberali che sono 
sempre a caccia di piccole somme di 
denaro; siccome chi ha quel denaro fa 
parte della cultura dominante, le 
organizzazioni artistiche si trovano 
nella posizione di censurare più di altri 
i propri lavori. Noi tendiamo a rifiutare 
le commissioni pubbliche ti 
sorprenderebbe sapere quanto un 
museo sia disposto a censurare i 
propri artisti . 



Monica Ronzini: Qual è stata la vostra 
reazione al caso dei “Mooninites” a 
Boston, l’azione di guerrilla marketing 
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realizzata con pannelli di LED piazzati 
in diverse parti della città che è stata 
paradossalmente scambiata per 
un’azione terroristica a base di 
apparati esplosivi, ed è finita con 
l’arresto dei due artisti? 

James: Abbiamo avuto 

un’introduzione piuttosto particolare. 
Uno dei miei studenti era a Boston a 
una convention di Street art e ha 
notato assieme ad amici in un 
sottopassaggio quello che sembrava 
un grappolo di LED Throwies. Era 
piuttosto ubriaco, si è arrampicato, ha 
tirato giù uno di questi Mooninites, lo 
ha smontato, rimontato, fotografato e 
messo su Flickr. La cosa è stata 
segnalata anche su Make Magazine e 
altre pubblicazioni, e tutto questo 3 
settimane prima che Homeland 
Security li scoprisse. Le tecnologie per 
costruirli sono pubblicate oniine e 
Make Magazine le aveva 
correttamente segnalate come una 
campagna non-violenta per 
promuovere un film in uscita. Fra 
l’altro, il mio studente si è messo in 
contatto con gli autori della 
campagna ad Intereference, Ine., che 
in un video su Internet avevano 
guarda caso segnalato i Graffiti 
Research Lab come loro ispirazione. 

Quindi, anche se era esattamente il 
contrario di quello che avremmo 
voluto, lo abbiamo preso come 
esempio per mostrare fin dove può 
arrivare la distribuzione open source. 


Quando Homeland Security ha 
contattato lo studente, dicendo di 
sapere che i CRL erano coinvolti, gli 
abbiamo detto di indirizzarli ai veri 
autori della campagna. Noi siamo stati 
contattati da varie TV per rilasciare 
dichiarazioni, ma non abbiamo 
risposto. Abbiamo solo postato il loro 
video, che nel frattempo era stato 
oscurato, sul nostro sito, dichiarando 
di non avere niente a che fare 
direttamente con loro e che 
operavamo all’opposto. 

In generale non prestiamo attenzione 
alle campagne di marketing che 
utilizzano le nostre tecnologie. Su 
Internet c’è una sorta di “cervello 
collettivo” che sa distinguere tra la 
vera controcultura e le campagne 
marketing. I Mooninites di Boston ha 
probabilmente introdotto i LED 
Throwies nella cultura “mainstream”, 
ma è un esempio di come opera 
l’amministrazione americana, che ha 
fatto diventare un evento legato alla 
promozione di un cartone animato in 
una minaccia terroristica . 
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Monica Ronzini: Come concepite e 
sviluppate di solito i vostri progetti? 

Evan: Tendiamo a non pubblicare sul 
Web progetti artistici “finiti”, per noi si 
tratta più di fare ricerca. I LED 
Throwies ne sono un esempio: non li 
consideriamo qualcosa di finito, è solo 
qualcosa che si può produrre per un 
dollaro e attaccare in giro per la città 
Di solito i nostri progetti nascono da 
un brainstorming, dalla domanda 
“come possiamo far sentire di più la 
nostra voce nella città?”. 

James: Spesso iniziamo qualcosa, la 
postiamo su internet e poi lasciamo 
che venga “rimasticata”, rielaborata da 
altri, finché il nostro nome diventa 
sempre meno importante e tutto 
ruota attorno ai nostri lavori 

Monica Ronzini: Il vostro lavoro, il 
vostro messaggio, si trasmette in 
buona parte anche attraverso 
Internet, spesso in maniera autonoma, 
virale Mi viene in mente M dot 
Strange, che ha “distribuito” il suo film 
We Are The Strange grazie a Internet. 
Credete che sia simile al vostro caso? 

James: Sì, la sola differenza con M dot 
Strange è che lui ha creato 
un’esperienza che la gente ha 
apprezzato, ma in una maniera più 
“rifinita” rispetto a noi. Noi di solito 
iniziamo qualcosa e poi lo passiamo 
agli altri: noi disegniamo in un certo 


senso il contorno. Internet lo riempie. 
Internet in questo momento è un 
luogo in cui anche la cultura 
mainstream cerca i propri contenuti, 
così anche gente come M dot Strange 
o come i CRL arriva a mostrare i propri 
lavori a grossi Festival. E anche se 
Internet e gli altri micromedia sono 
comunque invasi dalla pubblicità, 
rimane uno spazio grande abbastanza 
per diffondere il nostro lavoro. 



Evan: Quando pubblichiamo i nostri 
lavori su Internet, lo facciamo 
intenzionalmente. Internet è la più 
grande tecnologia per graffiti 
disponibile, se vuoi dare visibilità ai 
tuoi lavori. Ovviamente avere un buon 
contenuto è il fattore principale per 
avere più diffusione 

James: E non semplicemente un 
“buon” contenuto, ma un contenuto 
unico, quello che Jonah Peretti 
chiama thè “holy shit factor”: qualcosa 
che per esempio M dot Strange ha, 
qualcosa che in qualche modo 
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abbiamo anche noi. Un ingegnere e un 
architetto che si sono messi assieme 
per fare graffiti con tecnologie open 
source tramite Internet, per spingere 
l’open source fin dove i media più 
grandi ci lasceranno andare . 


http://graffitiresearchlab.com/ 

http://muonics.net/bloq/index.php? 

postid=15 

http://fffff.at/ 
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Cordar) Savìcic: Martire Della 
Technosorveglianza 

Teresa De Feo 



Tra bodyart ed “elettropunk 
situazionista”, feticismo e riflessione 
tecnocratica, l’artista viennese Cordan 
Savicic parla del “dolore della vita di 
ogni giorno”. Così si chiama il suo 
nuovo lavoro The pain of everyday life 
- Constraint city, presentato a 
Rotterdam durante il V2 Testlab. 

Un’opera, direi, dai richiami 
controversi, dove sembrano dialogare 
in maniera ridondante alcuni temi cari 
all’artista: dall’enfasi cristologica di 
Michel de Certaeu, al piacere sadico di 
De Sade e Leopold von Sacher- 
Masoch fino, non a caso, a Baudelaire 
e ai suoi flàneur, con i loro 
vagabondaggi in città labirintiche ed 
infernali. Sterlac e la bodyart 
cibernetica, i tracciati immateriali 
delle metropoli post moderne. 


chiudono cronologicamente il viaggio 
di questa “poetica del martirio”. 

Il nuovo flàneur di Cordan Savicic 
passeggia per le strade di città 
sorvegliate con indosso un bustino 
munito di servo motori costrittori. 
L’originale indumento è in grado di 
rilevare i segnali elettromagnetici 
generati dalle reti wireless 
disseminate sul territorio; nelle aree in 
cui si verificano particolari 
addensamenti di onde 
elettromagnetiche, il bustino si stringe 
intorno al torace dell’indomito 
passeggiatore fino a marcarne la pelle 
con ferite profonde. 

Gli access point vengono captati da 
una consolle Nintendo DS Lite su cui 
gira un release di Linux Centoo che 
provvede a trasformare cineticamente 
le onde radio. 
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La performance deM’artista si 
completa fornendo, tramite sistema 
GIS (geographic Information System). 
delle mappe, contrassegnate dai 
tracciati delle sue pericolose 
peregrinazioni cittadine, nelle quali 
vengono inoltre evidenziate le aree 
con maggiore densità di onde 
elettromagnetiche a cui 
corrispondono le ferite più profonde 
sul corpo deM’artista. 

La città e l’artista si fondono e si 
perdono in diramazioni di tracciati 
invisibili. Ma mentre l’individuo e le 


sue tracce sembrano dissolversi nella 
decodifica numerica del loro 
rilevamento da parte delle estensioni 
tecnologiche sensibili dello spazio 
attraversato, la città prepotentemente 
riesce a lasciare orme fisiche 
suN’epidermide del passante, come 
eloquenti metafore della violenta 
ingerenza del sistema tentacolare del 
digitai tech. 

Al passante rimane il godimento 
perverso del martirio quotidiano. 
L’abbandono al potere del controllo e 
della sorveglianza. Cedimento che 
diventa erotica sottomissione al 
sadismo tecnologico. 
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forme di controllo più interessanti. Ma 
comunque, è veramente così che ci 
immaginiamo il futuro? Ed il presente? 
Ai masochisti lasciamo il loro 
ributtante amplesso tecnologico. Ai 
fanatici martiri della modernità la loro 
attesa di redenzione. 

lo personalmente mi slaccio il 
corsetto. 


Anche Cronenberg, dopo le sue 
riflessioni “carnali” ed i sistemi 
videodrome, si è rivolto all’analisi di 

http://www.yuqo.at/equilibre/ 
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Intelligenza Polimorfa: Parte 2 

Luigi Pagliarini 



Per quanto ci è dato di conoscere, 
l’essere umano è l’organismo più 
“intelligente” per via del fatto che il 
suo cervello include un numero di 
funzioni al contempo tanto complesse 
e sofisticate che, quando in Frames of 
Mind il neurologo e psicologo Howard 
Cardner tenta di tracciarne una 
ricapitolazione arriva ad individuare 
ben sette sotto strutture: Intelligenza 
Linguistica; Intelligenza Logico- 
Matematica; Intelligenza Musicale; 
Intelligenza Corporeo- Cinetica; 
Intelligenza Spaziale; Intelligenza 
Interpersonale; Intelligenza 
Intrapersonale. 

Certo, anche grazie ad una tanto 
raffinata evoluzione biologica delle 


capacità computazionali, al genere 
umano è stato reso possibile 
raggiungere un’altrettanto elevato 
livello di evoluzie/iaede^/càafe/77é 
tecnologia, evoluzione che sta ora 
raggiungendo un picco in ciò che 
potremmo definire 1’ 

Tra noi umani, tuttavia, diversi anni or 
sono, alcuni artisti illuminati (ad 
esempio. W. Shelley , C. Orwell , P.K. 
Dick) intravidero che stavamo 
andando in tal direzione e dipinsero 
possibili scenari nel tentativo di 
prevenire il decadimento etico e 
morale della nostra specie e delle 
nostre società. 

In particolare, Isaac Asimov che 
enunciò le tre famosissime leggi della 
Robotica: 1) Un robot non può recare 
danno a un essere umano, né può 
permettere che, a causa del suo 
mancato intervento, un essere umano 
riceva danno; 2) Un robot deve 
obbedire agli ordini impartiti dagli 
esseri umani, purché tali ordini non 
contravvengano alla Prima Legge; 3) 
Un robot deve proteggere la propria 
esistenza, purché questa autodifesa 
non contrasti con la Prima e la 
Seconda Legge. 


85 



Nel contempo, nel mentre gli artisti 
anticipavano gli obbiettivi filosofici 
tipici del futuro rapporto uomo- 
macchina, dall’altra parte, diversi 
scienziati iniziavano a definire 
obbiettivi pratici. Tra i tanti vale la 
pena di annoverare A. Turing che 
definì, attraverso il famigerato Turing 
Test, il significato dell’Intelligenza 
Artificiale per cui una macchina può 
esser definita “intelligente” se un 
interlocutore (umano) non riesce a 
distinguere tra due interlocutori, un 
umano ed una macchina, quali 
risposte provengono dall’uno e quali 
dall’altra . 

Per tutto ciò che seguì, questi due 
paradigmi concettuali furono di 
cruciale importanza e funzionarono 
quali fari nel pensare l’AI e la robotica. 
A dispetto di ciò, come spesso accade 
nella storia delle idée, ciò che è stato 
un punto di riferimento cardinale e 
fonte d’ispirazione per decenni può 


improvvisamente divenire un ostacolo 
per ulteriori evoluzioni del pensiero e, 
molto probabilmente, sia le leggi di 
Asimov che il Test di Turing (e le teorie 
di diversi altri autori) oggi sono ancora 
troppo seguite e credute mentre, in 
verità, sono totalmente fuori dal 
nostro tempo. 

Le cose sono cambiate poiché, da 
allora, gli obbiettivi e la stessa 
definizione di Al è cambiata. Infatti, è 
chiaro che il Turing Test è stato 
abbondantemente superato e l’A.I. sta 
muovendo passi enormi verso l’idea di 
Intelligenza Collettiva - ad esempio gli 
Swarm e i Boids mentre il robot 
stesso va muovendosi dalla prigione 
del suo aspetto canonico 
antropomorfo e dalla vecchia 
concezione di struttura mono- 
corporea e statica e verso una 
struttura meccanica adattiva e 
multidimensionale quali ad esempio 
gli Atron. Ancor oltre, l’AI ha iniziato 
ad aprire i suoi orizzonti ad obbiettivi 
multidimensionali d’interfaccia con il 
biologico che ci portano a 
considerare l’effettiva insorgenza di 
un Intelligenza Multipla, Molteplice e 
Polimorfa - che implichino una 
profonda interazione fatta su diversi 
piani e a diversi livelli. Ciò accade nei 
mondi Virtuali (quali SecondLife, ecc.), 
nei mondi reali (con MipTiles, ecc.), ed 
in realtà miste (Stelarc, Talkers, 
Ambient Addiction, ecc.). 
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In alter parole, accade che non è più 
possibile ricercare aM’interno dell’AI il 
risultato di un unico processo 
artificiale lineare ma, oppostamente, 
la nuova concezione ci parla di un 
processo multidimensionale e non 
lineare che è difficilmente 
manipolabile e che, più o meno, è 
impossibile da controllare totalmente. 
Le cose già si complicano se 
consideriamo che, invece delle 
antiche concezioni di interattività 
(attiva/disattiva/ignora), avviamo 
un’interazione in tempo reale multi 
sensoriale e dinamica (cioè: un 
interrelazione) con una singola 
“specie” di artefatto (o algoritmo Al), 
ma divengono praticamente 
“inafferrabili” quando si pensa di dover 
interagire con una moltitudine di 
artefatti (o algoritmi Al), 
contemporaneamente. 

Abbastanza ovvio, la risultante è uno 
scenario dove le Leggi di Asimov 
perdono totalmente consistenza dato 
che, da una parte, le macchine non 


sono più controllabili - poiché 
affidiamo loro la risoluzione di 
problemi non-lineari e 
matematicamente non-completi 
mentre, dall’altra, essendo largamente 
interconnesse tra di loro, non sono più 
direttamente ed unicamente 
responsabili dell’output generale del 
sistema. 



In questa prospettiva, abbiamo 
bisogno di rinnovare la nostra 
metodologia e muovere dall’idea di 
Human-Machine Interaction (o 
Interaction Design ) verso un’idea di 
Bio-Tech Interrelation in cui 
l’interazione da instaurare con le 
macchine è semplicemente più 
aleatoria e, ancora più importante, 
completamente differente da ciò che 
abbiamo conosciuto in passato. 

Questo per via del fatto che la stessa 
interattività si sposta da un flusso 
d’intelligenza monodirezionale (uomo 
=> macchina) ad uno bidirezionale 
(uomo <=> macchina) ad uno 
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polìdìrezìonale (intelligenze biologiche 
<=> intelligenze artificiali). Difatti 
esiste un fattore che qui chiameremo 
Intelligenza Imitativa - negletto da 
Howard ma indirettamente 
consacrato dai recenti esperimenti di 
Rizzolati e, a ben pensarci, ancor più 
dal nostro comune buon senso - che 
ci suggerisce che quel feedback 
intellettivo/intellettuale che abbiamo 
innescato con rintelligenza artificiale 
è un autentico “boomerang”, un 


“Effetto Larsen” intellettuale che và 
preso in seria considerazione poiché 
non può che giocare un ruolo cruciale 
per le future teorie sulla relazione 
uomo-macchina (o Al, Robot, Cyborg, 
Androide che dir si voglia). 

Teorie che, d’altro canto, porteranno 
inevitabilmente verso la concezione 
deirintelligenza quale strumento non 
più esclusivamente biologico, ma 
dominio ibridato dalle macchine e, di 
conseguenza. Polimorfa. 
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Mutamorphosis: Challengìng Arts And Science 

Sìlvia Scaravaggi 



Dairs airil novembre 2007 Praga è 
stata protagonista della terza edizione 
del festival internazionale enter 3 , 
dedicato al rapporto tra arte, scienza 
e nuove tecnologie, con una serie di 
esposizioni, performances, panels, 
workshops, e il simposio 
Mutamorphosis, punto d’incontro e di 
scambio tra studiosi, artisti, scienziati 
provenienti da tutto il mondo. 

Già il titolo dell’evento, enter, sta a 
significare e a suggerire il punto di 
vista attraverso cui le varie tematiche 
sono state affrontate: enter può 
significare sìa il bottone della tastiera 
più comunemente utilizzato che 
permette di avviare un’azione, di 
proseguire il lavoro, di intraprendere 
un nuovo processo, sia l’ordine che dà 
avvio ad un comando potenzialmente 
distruttivo. 


Questo doppio percorso si ritrova 
nelle proposte espositive degli artisti e 
nelle tematiche affrontate dai relatori, 
il cui numero nutritissimo non 
permetterà di rendere conto di ogni 
contributo, peraltro significativo (tra 
cui quelli di Roy Ascott , Victoria 
Vesna e James Cimzewski , Albert- 
Laslò Barbabàsì ), ma piuttosto di 
seguire una traiettoria parziale 
attraverso alcune proposte suggestive 
che ruotano attorno a fondamentali 
interrogativi. In che modo sono in 
rapporto arte, scienza e nuove 
tecnologie? Quali sono i territori in cui 
fare esperienza di questa 
interrelazione? Qual è il ruolo 
deM’artìsta e quello dello scienziato in 
questa esplorazione, e soprattutto, in 
che modo la collaborazione che si 
realizza nella “sci-arte”, attraverso le 
nuove tecnologie, modifica i ruoli 
degli attori di questa metamorfosi? 



89 


Ovunque l’importanza della 
tecnologia è messa in evidenza nel 
ruolo di mediazione tra ricerca e 
creatività e l’artista è inteso nel suo 
compito difficile e rivoluzionario di 
guida alla scoperta di questi spazi 
ignoti e nel processo di creazione di 
una consapevolezza culturale nel 
tessuto sociale. 

Durante il simposio Mutamorphosis, i 
relatori hanno seguito una traccia, che 
è chiara nel discorso di Louis Bec, 
nella sua declinazione del significato 
di ” estremofilia Tema caldo 
dell’ultimo periodo, trattato da 
numerosi centri di ricerca e 
pubblicazioni di settore, prima tra 


tutte la rivista scientifica Leonardo, 
che è in questa occasione co- 
organizzatore dell’evento, il tema 
delle realtà estreme ed il lavoro in 
condizioni ed in territori estremi è 
all’ordine del giorno. 

Come sottolinea Bec, 


dunque tutte quelle aree in cui l’uomo 
fa esperienza di realtà altre e vive il 
rapporto con le nuove tecnologie 
come qualcosa di strettamente 
necessario per affrontare le avverse 
condizioni o addirittura come 
strumento indispensabile per potervi 
accedere. 


/ territori 

estremi sono sia queiii deiio spazio 
inespiorato sia queiii in cui i’uomo 
vive in condizioni “impossibiii” 
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L’universo, lo spazio infinito, 
l’infinitamente piccolo, il nano- 
mondo, i territori di pericolo e di 
conflitto, l’ambiente che ci circonda, 
l’identità umana ed artificiale, il post- 
umano, sono alcuni dei principali temi 
affrontati. In queste zone di attività 
scientifica ed artistica il rapporto tra 
arte, scienza e nuove tecnologie non è 
più un surplus, ma diventa la 
condizione fondamentale e 
indispensabile senza la quale non 
sarebbe possibile portare avanti alcun 
tipo di esplorazione e riflessione. 

Attorno a questi argomenti si 
raggruppa un nucleo di attività e di 
ricerche che sono testimoniate nel 
corso delle conferenze di 
Mutamorphosis e nelle esposizioni 
presenti a Praga, una su tutte la 
mostra Unsafe Distance, curata da 
PaveI Sediàk, che presenta una 
ventina di lavori e ricerche 
internazionali, in cui artisti e scienziati 
hanno operato a stretto contatto. 


L’atteso e sconcertante lavoro di 
Stelarc , artista australiano, che con 
extra ear: ear on arm project, presenta 
una delle sue estreme 
sperimentazioni di integrazione di 
elementi tecnologici nel proprio 
corpo, è l’esempio più chiaro ed 
eccessivo deH’utilizzo del corpo 
umano come luogo privilegiato di 
esplorazione del post-umano. Stelarc 
forza i limiti umani, li oltrepassa grazie 
alle nuove tecnologie 
sperimentandone su se stesso la 
potenza e la capacità di 
amplificazione in termini di 
consapevolezza. 



La sperimentazione che alcuni artisti 
portano avanti aM’interno di laboratori 
di ricerca, si rivolge talvolta agli 
aspetti biologici, organici ed 
ambientativi della ricerca, come 
neM’installazione di Shawn Bailey e 
Jennifer Willet che documenta 
l’evoluzione di un teratoma con il 
progetto ” Bioteknica: teratologies, o 
in ” Martian Rose di c-lab (Howard 
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Bolan e Laura Cìnti) in cui è esposta 
una rosa rinchiusa in un ambiente in 
cui sono ricreate le condizioni presenti 
sul pianeta Marte; talvolta, invece, 
pone lo spettatore di fronte a 
situazioni dì perìcolo, ad 
ambientazioni tipiche del conflitto. 

Ripetutamente si trovano lavori che 
ricreano atmosfere utilizzando 
footage militare (” The all seeing eye 
l.+ll. ” di Radim Lauda , ” whatever you 
say say nothing! Il di Lukà 
Machalick , ” Safe Distance ” di 
kuda.org ) o installazioni dove sono 
presenti counters, che si attivano al 
passaggio, simulando il conto alla 
rovescia, come in Red light insecurity 


di PaveI Kopriva , o in Sounds from 
dangerous places di Peter Cusack , in 
cui le sonorità stesse rimandano a 
quelle tipiche delle zone di conflitto. 

Un elemento chiave nella conoscenza 
e nella comprensione delle pratiche 
artistiche che tengono conto 
deH’interdipendenza tra arte, scienza 
e nuove tecnologie è il superamento 
dei confini, non solo spaziali e fisici, 
ma anche sensoriali e cognitivi. Il 
passaggio da una consapevolezza 
corporea e umana ad una 
consapevolezza coscienziale e post- 
umana si realizza anche attraverso 
una nuova attenzione dedicata ai 
sensi. 
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Se la vista è stato il senso privilegiato 
per eccellenza nella storia deM’uomo, 
seguendo il filo rosso tracciato dagli 
interventi di Mutamorphosis e dalle 
esposizioni presenti al festival, è 
evidente lo spostamento 
dell’attenzione degli artisti e degli 
ambienti culturai verso sensi meno 
esplorati, come l’udito ed il tatto. 

Un contributo chiave in questa 
direzione è il lavoro di Paul Thomas , 
coordinatore dello Studio of 
Electronic Arts alla Curtin University of 
Technology e direttore artistico della 
Biennale di Arti Elettroniche di Perth. 
L’opera presentata ” Midas ” è basata 
sulla collaborazione con il SymbioticA 
Lab, l’University of Western Australia e 
l’Istituto di Ricerca NanoChimica della 
Curtin University. 

Parlando con Paul, egli descrive Midas 
come una ricerca in due fasi: prima 
sonora, poi visiva, il cui risultato finale 
è un’installazione interattiva visiva e 
sonora, in cui l’udito e il tatto sono 


coinvolti direttamente nella 
comprensione dell’opera. Il progetto 
mette a fuoco lo spazio tra due 
elementi: la pelle e l’oro, ed analizza 
quello che avviene a livello 
nanometrico tra cellula e cellula nel 
momento del contatto. L’esplorazione 
è possibile grazie al microscopio a 
forza atomica, dispositivo tecnologico 
che riesce a cogliere le vibrazioni che 
si creano sulla superficie delle cellule 
e nello spazio tra di esse. I dati raccolti 
sono stati analizzati e trasformati in 
files sonori come risorsa principale per 
realizzare l’installazione, ed in un 
secondo momento in una proiezione 
di dati visibili. 



Il progetto Midas tenta innanzitutto di 
rendere l’infinitamente piccolo udibile 
e palpabile. L’installazione finale è 
fruibile in uno spazio racchiuso in cui è 
situato un supporto che regge una 
tavoletta d’oro: lo spettatore può 
avvicinarsi e toccarne la superficie. 
Dall’incontro tra la pelle e l’oro attiverà 
la proiezione sonora delle vibrazioni 
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che avvengono nell’incontro tra i due 
elementi. La proiezione visiva è 
un’immagine digitale di una singola 
cellula interessata da un algoritmo 
genetico basato sui dati raccolti, una 
visualizzazione delle trasformazioni 
che avvengono a livello nanometrico 
ad ogni diverso sfioramento della 
superficie d’oro. 

Paul Thomas ha realizzato quest’opera 
in continuità con la sua pratica 
artistica: egli si è occupato da sempre 
dell’esplorazione del concetto di 
spazialità e delle relazioni tra corpo, 
spazio e strutture architettoniche. Nel 
caso di Midas egli ha ridotto la scala di 
questa esplorazione, focalizzando 
l’attenzione sulla visione, la 
consapevolezza e le restrizioni di 
prospettiva al nano livello. Egli 
sottolinea che la sua ricerca è un 
tentativo di sviluppare nuove modalità 
per capire ed essere nel mondo. 

Durante la conferenza 
Mutamorphosis, Paul Thomas ha 
tenuto una lettura dal titolo 
“Boundaryless nanomorphologies” 
attraverso cui ha illustrato alcuni dei 
temi chiave del suo fare artistico. 
Discutendo a questo proposito egli ha 
sottolineato l’intenzione di 
trasmettere attraverso l’arte il 
significato dell’incontro con la 
nanotecnologia. Questa innovativa 
disciplina unita alla biotecnologia ha 
cambiato e cambierà le modalità di 
concepire la realtà. I processi che 


avvengono a livello nanometrico sono 
sorprendenti, quanto terrificanti, 
perché rivelano capacità e proprietà 
della materia rivoluzionarie e potenti. 



Essi cambiano l’idea del mondo che 
abbiamo, ci mostrano quanto i nostri 
sensi siano limitati nella conoscenza di 
nuovi territori. Attraverso le nuove 
tecnologie possiamo chiederci come 
interpretare questi processi 
mentalmente e grazie ad una diversa 
interpretazione dei nostri sensi, tra cui 
il tatto, elemento chiave per ripensare 
la percezione. 

La vista resta, comunque, lo 
strumento principe attraverso cui 
l’uomo esplora il mondo, ma nella sua 
esplorazione verso mondi nuovi, 
ignoti, verso lo sconosciuto 
infinitamente grande dello spazio o 
infinitamente piccolo del quanto, egli 
impiega una vista nuova, possibile 
soltanto grazie alla tecnica. Sono le 
nuove tecnologie, microscopi a forza 
atomica, telescopi, immagini digitali 
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che gli apparati tecnologici ci 
restituiscono, che ci permettono di 
accedere a mondi che sarebbero 
umanamente e per natura 
inaccessibili. 

Per affrontare questa importante 
tematica è rilevante il contributo di 
Roger Malina , scienziato spaziale ed 
astronomo americano, nonché figlio 
di Frank J. Malina, che fu fondatore 
della rivista scientifica Leonardo, a cui 
Praga ha dedicato un’intima 
retrospettiva durante i giorni del 
festival. Nella lettura di Malina “Limits 
of Cognition: Artists in thè Dark 
Universe” attraverso l’esperienza dello 
scienziato alla ricerca dell’ignoto, si 
realizza quanto la natura umana ed i 
suoi sensi siano insufficienti per 


esplorare e comprendere la realtà 
espansa dell’universo. Per questo la 
scienza e la tecnologia lavorano 
insieme costruendo un’innumerevole 
quantità di dispositivi che permettano 
di avvicinarci a quello che ci è 
umanamente interdetto. Malina 
evidenzia la necessità di una nuova 
“sensualità” ed acutamente rileva: 
“Come gli scienziati continuano ad 
estendere i limiti della percezione e 
della coscienza in questi nuovi territori 
estremi, così gli artisti hanno un ruolo 
importante nel dar forma alla scienza 
del futuro”. Il ruolo dell’artista, 
dunque, si situa in una posizione 
centrale per creare nuove metafore 
che permettano all’uomo di accedere 
ad una nuova cultura. 
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Enter 3 e Mutamorphosis come 
anche il direttore PaveI Smetana ha 
tenuto a sottolineare - si rivelano 
attenti alla sfera del sociale e della 
politica, della storia attuale, 
interrogandosi sul ruolo che artisti e 
scienziati hanno in tutti gli ambiti 


collettivi. 

Il quadro che questi eventi hanno 
restituito non è stato soltanto un 
focus sulle nuove ricerche in un 
terreno ibrido tra arte, scienza e 
nuove tecnologie, ma anche un 
laboratorio per porre interrogativi 
sullo stato attuale della politica e della 
società su scala mondiale, sempre con 
un occhio di riguardo per il ruolo che 
la scienza e l’arte occupano in tutti i 
livelli di cambiamento e 
trasformazione. 


www.mutamorphosis.org 

www.enter3.org 
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Zymogen.net, Netlabels Italiane Crescono 

Giuseppe Cordare 



Internet è il futuro della musica? 
Questa potrebbe essere una domanda 
da cui partire per una riflessione 
sull’universo delle netlabels, una 
parola che a partire da qualche anno a 
questa parte ricorre tra le infinite 
pagine del web, e non solo neM’ambito 
del mondo musicale. 

Ma che cos’è una netlabel? ” Una 
netlabel è un etichetta che 
distribuisce musica oniine in formato 
digitaie (per io più MP3 o Ogg). Le 
Netiabeis spesso funzionano come ie 
tradizionaii etichette discografiche nei 
produrre e promuovere aibum o 
compiiation. La principaie differenza è 
che ie netiabei in genere mirano aiio 
scaricamento gratuito, ai posto deiia 
produzione di supporti materiaii quaii 
CD, dischi in vi ni i e. Musicassetta o 
DVD. ” (Fonte: Wikipedia) 


Queste le principali caratteristiche di 
un fenomeno che, partito come 
nicchia, sembrerebbe destare ogni 
giorno maggiore interesse, 
raccogliendo un numero crescente di 
musicisti e appassionati e dando vita 
ad una serie di festival e 
manifestazioni di grande livello, come 
i Quartz Awards, vero e proprio 
festival dedicato alle netlabels che si 
tiene ogni anno a Parigi. 

Abbiamo parlato di questo fenomeno 
con Filippo Aldovini, deus ex machina 
di Zymogen, netlabel italiana 
propensa alla produzione e 
distribuzione di release di alto livello 
musicale e con respiro internazionale. 



Giuseppe Cordare: Come e quando 
hai deciso di creare zymogen? 
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Filippo Aldovini: L’idea di creare 
zymogen è nata da una necessità, dal 
bisogno dì valorizzare una passione 
per un tipo di suono non facile da 
condividere in piccole realtà come 
Modena, la città in cui vivo. L’assenza 
di una scena alla quale appoggiarmi e 
a cui fare riferimento mi ha portato a 
tagliare completamente i legami con 
la dimensione locale, e proprio questa 
impronta così radicale ha proiettato 
l’intero progetto sulla rete, quel non- 
luogo in cui ho trovato ispirazioni e 
risorse prima inimmaginabili. 

Inutile dire che la principale fonte di 
inputs è stata la scena netaudio, che 
dal 2004 ho iniziato a seguire con 
costanza e passione. Ciò che al tempo 
mi colpì maggiormente fu la 
lungimiranza con cui alcune realtà 
come Thinner, 12rec, Test Tube e 
Khavi agivano portando avanti 
parallelamente un discorso etico e 
qualitativo. E’ stato grazie alla rete che 
ho potuto creare contatti con artisti di 
altissimo livello dislocati in ogni 
angolo del mondo e che hanno 
creduto nel progetto dal primo giorno; 
artisti come David Velez, aka Lezrod, il 
primo produttore ad aver pubblicato 
su Zymogen nel settembre del 2005, 
con il quale ho fatto un percorso di 
sperimentazione e di confronto 
artistico che ha portato a “Retorno a la 
Nada “, debutto sia per Zymogen che 
per Lezrod, che poi, nel 2006, è stata 
nominato tra i migliori album di 
elettronica sperimentale ai Qwartz 


awards dì Parigi aggiudicandosi la 
selezione al palmares di Pierre Henry, 
pioniere della musica concreta. A 
posteriori credo non sarebbe stato 
possibile iniziare questo percorso in 
modo migliore. 



Giuseppe Cordare: In che genere 
musicale sì colloca la tua netlabel? 

Filippo Aldovini: Ogni sìngola release 
è stata frutto di un percorso di ricerca 
anche se in ambiti sonori diversi; col 
passare del tempo si è venuto 
delineando un suono più definito, 
vicino al linguaggio del minimalismo 
digitale e dell’ambient, tuttavia sono 
convinto del valore del cambiamento 
per cui preferisco non fissare mai 
limiti troppo rigidi al suono che verrà. 

Giuseppe Cordare: Quali sono, se ci 
sono, labels o netlabels a cui ti ispiri? 

Filippo Aldovini: Seguo con 
attenzione tutta la scena che ruota 
attorno alla 12k e ai suoi progetti 
paralleli: Line e la netlabel Term. 
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Ammiro la coerenza e la 
professionalità con cui Taylor Deupree 
porta avanti i suoi progetti, la sua cura 
per il design e soprattutto la qualità 
costante delle pubblicazioni. Altre 
labels di riferimento sono Type, 
Raster-Noton, ma anche progetti 
meno conosciuti come Anticipate e la 
greca Poeta Negra. Per quanto 
riguarda le realtà operanti sul web 
sono molto legato alle netlabels con 
cui ho collaborato o con cui ho avuto 
scambi artistici; Serein, Eko, 12rec, 
Miasmah e Autoplate solo per citarne 
alcune. 

Giuseppe Cordare: Qual’è il tuo ruolo 
all’Interno e come vengono gestiti i 
processi creativi di zymogen? 

Filippo Aldovini: Sono il coordinatore 
del progetto, il che significa che curo 
ogni minimo dettaglio in prima 
persona; dalla direzione artistica al 
lavoro di comunicazione, dalla 
promozione on-line al contatto con gli 
artisti. Il mio unico collaboratore, 
Tomaso Neri, ha disegnato la struttura 
del sito web e il rispettivo codice, 
un’aspetto a dir poco fondamentale 
per un progetto come il nostro che 
predilige la dimensione on-line. Per 
quel che riguarda il mio ruolo cerco 
sempre di creare un contatto umano 
con l’artista diventando così parte 
attiva nel processo creativo. In questo 
mi rispecchio pienamente nelle parole 
di Manfred Eicher, fondatore e 
direttore deM’ECM: “...non discuto mai 


io stiie, che appartiene aii’artista, ma 
sono convinto che ia musica nasca 
prima di essere incisa e mi piace 
discutere a fondo con gii artisti di 
intonazione, fraseggi, di tempi. Mi 
piace essere un’ascoitatore attivo, uno 
specchio per gii artisti. Ma cerco ii ioro 
suono, non ii mio. L’unico tratto 
unificante è ia chiarezza dei suono." 

Partendo da questi presupposti e 
curando ogni minimo dettaglio, 
musicale, grafico o inerente al 
contenuto, cerco sempre di 
mantenere immutato quello standard 
qualitativo che dal primo giorno mi 
sono prefissato. 
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Giuseppe Cordare: Le tue releases 
sono caratterizzate da un grafica 
davvero ricercata e da un’estetica 
particolare, vuoi dirci qualcosa a 
riguardo? 

Filippo Aldovini: L’aspetto estetico è 
una componente fondamentale 
dell’identità di Zymogen. La rete 
rilascia centinaia e centinaia di inputs 
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sulla nostra memoria per questo è 
fondamentale, oggi più che mai, 
lasciare il segno con un’immagine che 
colpisca e che abbia un legame forte 
con il suono. Non c’è molta differenza 
tra girare gli scaffali di un negozio di 
dischi e passare in rassegna su uno 
schermo le covers virtuali dei 
cataloghi delle netlabels...il colpo 
d’occhio rimane il primo passo che poi 
farà incuriosire ed eventualmente 
interessare il potenziale ascoltatore. 

Giuseppe Cordare: Zymogen, con 
base a Modena, ha sinora rilasciato 
releases internazionali: è una linea 
editoriale ben precisa o mancanza di 
progetti italiani meritevoli? 

Filippo Aldovini: Zymogen è un 
progetto di forte stampo 
internazionale, il fatto che abbia sede 
a Modena è puramente indicativo. 
Sono convinto che in Italia ci siano 
molti progetti interessanti, ma c’è 
poca predisposizione a rapportarsi alla 
rete, il pregiudizio nei confronti delle 
netlabels è ancora molto diffuso, ma 
credo che con il tempo, e con il 
nascere di progetti sempre più validi, 
sarà possible far capire che netlabel e 
qualità sono due cose che possono 
andare di pari passo. 

Un grande lavoro in questa direzione è 
svolto da Fabio Battisteri, che, oltre 
ad essere una delle anime della 
netlabel Chew-z, è agitatore della 
scena Netaudio italiana: ha 


organizzato un forum di discussione 
all’ultima edizione di Club to Club (che 
si ripeterà all’edizione 07 di Live Ixem) 
ed è stato uno dei primi in Italia ad 
aver creato un programma radio di 
divulgazione suM’argomento netlabels 
( 

http://walkman-podcast.blogspot.com 

Z). Detto questo tengo a precisare che 
non c’è mai stata alcuna intenzionalità 
nell’escludere artisti italiani dal roster 
di Zymogen, semplicemente ho 
trovato più interessanti proposte 
provenienti da oltre confine. Ad ogni 
modo, presto avremo modo di sfatare 
anche questo tabù...finalmente! 



Giuseppe Cordare: Come vedi il 
confronto tra net labels e labels nel 
senso classico? 

Filippo Aldovini: Credo siano 
semplicemente modelli interpretabili, 
entrambi con i propri limiti e le proprie 
potenzialità. Credo invece che il 
futuro sia l’unione di questi due 
modelli in strutture “meticce” che già 
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si stanno sperimentando in questa 
direzione; penso a 12rec, a Miasmah di 
Erik Skodvin o alla stessa 12k di 
Deupree che ha una sublabel, la Term 
, che pubblica materiale oniine di 
artisti comunque legati alla label 12k. 
Dalla mia prospettiva cerco di 
considerare Zymogen come una 
struttura open source, sempre aperta 
a influenze da entrambi i mondi della 
discografia e sempre disposta a 
mettere in discussione il proprio 
rapporto con l’utenza. 

In questi due anni ho raccolto molti 
consensi e sono sempre di più le 
richieste di pubblicare il nostro 
materiale su supporto fisso, motivo 
per cui sto prendendo sempre più in 
considerazione questa possibilità. Nel 
momento in cui dovrò investire 
denaro su Zymogen lo farò sapendo di 
poter contare su un background di 
utenza che è già legata al progetto e 
che è già a conoscenza del livello 
qualitativo del nostro output. 

Giuseppe Cordare: Il mondo delle 
netlabels deve molto alla licenza 
Creative Commons. Non pensi che la 
filosofia CC abbia dato una forte 
spinta alla nascita di questo 
fenomeno? 

Filippo Aldovini: Certamente! Creative 
Commons ha rappresentato il cuore 
pulsante del fenomeno netaudio ed è 
stata una delle poche istituzioni 
capaci di interpretare il bisogno di 


sfruttare la rete in tutte le sue 
potenzialità. La modularità della 
licenza CC è ciò che più si addice ai 
contenuti oniine che accettano la 
riproducibilità come una via per 
raggiungere un’audience maggiore. 

Ciò che Creative Commons 
rappresenta è un’alternativa alle due 
vie “straight” del copyright e del 
copyleft, mediando le estreme 
conseguenze dell’una e dell’altra. 
Proprio questa capacità di 
mediazione, di interpretare i bisogni e 
le necessità di tutta quella fascia di 
utenza che crea contenuti è la chiave 
del successo di questo progetto. 
Considero Creative Commons come 
un’interpretazione del diritto d’autore 
che tiene in considerazione le 
potenzialità della tecnologia. 



Giuseppe Cordare: ....e il futuro delle 
net label? 

Filippo Aldovini: Il futuro delle 
netlabels passa attraverso una 
maggiore consapevolezza e una seria 
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autocritica. Ci sarebbe bisogno di un 
maggiore coordinamento tra le realtà 
guida del fenomeno, maggiore 
dialogo e una maggiore disposizione a 
considerare il netaudio in tutte le sue 
varianti stilistiche, senza fissarsi su un 
genere specifico. C’è poi il problema 
del proliferare di netlabels di basso 
livello, ma progetti di questo tipo, 
nella maggior parte dei casi, sono 
destinati ad essere risucchiati nel 
buco nero dei siti dimenticati dalla 
rete; l’importante, è non lasciare che si 
affermi l’idea di netlabel intesa come 
portale che pubblica musica senza 
controllo sui contenuti. Quando si 
parla di netlabel si parla di una 
struttura, un contenitore da 
riempire...ciò che valorizza il progetto 
è il contenuto stesso. Alla fine si 
ritorna a parlare di musica, ed è la 
musica che continua a fare la 
differenza. 

Giuseppe Cordare: Qualche 


anticipazione. 

Filippo Aldovini: Come già 
preannunciato sto lavorando alla 
realizzazzione della prima release 
fisica di Zymogen, ma non ci sono 
deadiines per cui verrà alla luce 
soltanto quando il prodotto finale sarà 
all’altezza. Per quanto riguarda la serie 
Online, nel 2008 sono già previste due 
releases; un’EP di Letna, produttore 
parigino, coordinatore di StandardKlik 
( http://standard-music.net/ ) e 
vicino alle sonorità di Keiichi 
Sugimoto ( Fourcolor, Filfia, Minamo) 
e poi sarà la volta del misterioso 
con_cetta, realtà siculo/milanese del 
quale avremo la fortuna di pubblicare 
l’EP che precederà il debutto 
dell’album previsto a giugno per 
l’inglese Moteer. 


www.zymoqen.net 
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L’insostenìbile Leggerezza Della Rete 

Marco Mancuso 


Ecco. Da tempo attendevo un 
progetto di net art che in un certo 
qual modo provasse a prendere le 
distanze dalla complessità del mondo 
digitale contemporaneo. 

Un processo questo sicuramente 
cortocircuitante per un lavoro che 
attraverso la rete vive - Nacre è 
un’essere che si “ciba” dei dati raccolti 
in rete dai suoi spider - ma forse più 
veritiero e rappresentativo di uno 
stato di fatto di tante operazioni 
artistiche che accusano forse la fatica 
di un mezzo espressivo che ha dato 
molto nel corso degli ultimi anni, che 
al momento non sembra offrire 
ulteriori sviluppi a livello tecnico e che 
non ha saputo rinnovarsi se non, forse, 
con tutti i benefici del dubbio, nelle 
più recenti esperienze di Second Life. 


Se quindi la generale tendenza delle 
opere d’arte multimediale, non solo in 
Rete naturalmente, ma per 
trasposizione in ogni ambito o 
disciplina, è quella di utilizzare codici 
e linguaggi espressivi noti (il design, il 
video, la musica) per riuscire a 
visualizzare e comprendere flussi di 
dati, informazioni, dinamiche di 
networking e condivisione, il 
nuovissimo lavoro di Luca Bertini e 
Marco Antonini (appena stata in 
mostra dal 26 Ottobre al 23 Novembre 
presso la galleria di New Yorkm ISE 
Cultural Foundation) rivolge la rotta in 
direzione opposta. 



Artista multimediale di lungo corso il 
primo, grafico, scrittore, critico e parte 
del Psl di New York il secondo, i due 
sono riusciti in uno scopo non facile 
nell’ambito della ridondante arte 
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elettronica di oggi: quello cioè di 
evitare per una volta i facili 
entusiasmi, le ardite teorie e le 
roboanti scenografie fornite dal 
mezzo digitale, per riflettere 
serenamente sulla natura e la 
complessità ormai ineluttabile che 
caratterizza il mondo iper-mediato 
che ci avvolge. E per farlo, quale 
strumento migliore se non la 
semplicità stessa, quale amica più 
intima se non la raffigurazione della 
paura, del timore, della timidezza. 

Nacre, questo il nome dell’opera di 
net art all’indirizzo www.nacre.ee . 
non vuole spiegare la complessità 
della Rete, vuole al contrario 
nascondersi da essa. Non intende 
comprendere, illustrare, non ambisce 
a fare parte di un mondo che altresì, 
sembra non comprendere più: al 
contrario tende a scapparne, a 
difendersi, a chiudersi. Così come una 
perla produce la sua bellezza, il suo 
caratteristico rivestimento di madre- 
perla (Nacre), reagendo a delle 
influenze esterne (materiali organici e 
parassiti, possono costituire per 
l’ostrica un motivo di pericolo al quale 
reagire) difendendosi e producendo 
sottili strati di petali esagonali di una 
sostanza chiamata Aragonite, l’entità 
digitale di Tanzini e Antonini sembra 
pulsare di vita propria, modificando la 
propria struttura, proteggendosi da 
interferenze e anomalie percepite 
come entità ostili di una Rete non più 
in grado di relazionarsi in maniera 


lineare e inequivocabile. 



Tralasciando finalmente, per una 
volta, qualsiasi ambizione critica ed 
estetica, l’ameba di Nacre non fa altro 
che rispecchiare l’ambiguità di una 
Rete apparentemente fuori controllo: 
essa non ha uno scopo definito, non 
deve essere bella, è anti-iconica come 
dalle parole dei suoi creatori. 

Da una complessità ormai 
inimmaginabile della Rete di oggi, che 
guarda da molto lontano e con 
spocchiosa ilarità A Ciò che accadeva 
solo 5-6 anni or sono, il Nacre di 
Bertini e Antonini non fa altro che 
proteggere se stessa dal momento in 
cui si viene in contatto con essa al 
momento in cui si decide di 
abbandonarla al suo terrore: 
spaventata ma bellissima, vive e 
sopravvive, aggiungendo strati e strati 
di petali esagonali alla sua complessa 
struttura, ogni qual volta lo spider che 
ne sta alle spalle, emerge dalla Rete 
con una serie di nuove, bellissime e 
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incomprensibili, strisce di dati. 


www.nacre.ee 


www.youtube.com/watch?v=ZIKrk6v 

YlpU 
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Media Studies E Globalizzazione Degli 

Stereotipi 

Gigi Ghezzi 



Nel settembre 2007 si è tenuto presso 
l’Università di Westminster a Londra la 
conferenza Internationalising Media 
Studies: Imperative and Impediments. 
La rivista Global Media and 
Communication , tra le promotrici 
della manifestazione, ha dedicato il 
numero monografico di novembre 
2007 alla sintesi degli interventi più 
significativi. 

Il titolo della conferenza è senz’altro 
eloquente: nell’ambito delle scienze 
della comunicazione è necessario 
superare la retorica dell’emergenza 
della globalizzazione, per abbracciare 
una visione veramente internazionale 
dei curriculum d’insegnamento e di 
apprendimento. Bisogna andare oltre 
l’inafferrabile denuncia deM’avvento di 
sfide economiche, sociali, politiche a 


livello planetario. Non è più sufficiente 
affermare che lo studio della 
globalizzazione per i media studies va 
condotta in un campo d’indagine le 
cui coordinate sono una verticale di 
integrazione dei media aH’interno 
delle società nazionali e una 
orizzontale di integrazione a livello 
transnazionale di strutture e di 
pubblici su aree geografiche più o 
meno ampie (locali, nazionali, 
regionali, internazionali) in cui i 
processi di produzione, distribuzione 
e il consumo dei contenuti seguono 
dinamiche affini a livello planetario. 

Si rende sempre più necessaria una 
prospettiva internazionale nelle 
scienze della comunicazione che non 
sia solo di derivazione anglosassone. 
Ciò è possibile solo confrontando e 
discutendo esperienze e prospettive 
internazionali, sia dei ricercatori, sia 
degli studenti. Questo processo è 
stato definito di “de-Westernizing 
discourse” e di “decolonizzazione” 
della ricerca, soprattutto per quello 
che riguarda i temi legati al Sud 
globale. Basti ricordare che il 
maggiore network di media-news è 
l’India con circa 40 canali dedicati 
esclusivamente aM’informazione, 
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mentre il mercato maggiore di 
telefonia e di Internet-Users è quello 
cinese, per comprendere come il 
focus dei media studies sia 
decisamente sbilanciato su temi e 
priorità occidentali e in particolare, 
statunitensi ed anglosassoni. 



La conferenza ha voluto quindi 
sottolineare come il dibattito 
internazionale debba essere arricchito 
da una visione più inclusiva e 
cosmopolita, dove i confini nazionali, 
continentali e religiosi diventino più 
accessibili, ma in entrambe le 
direzioni. Alcuni contributi sono 
particolarmente delucidanti e vale la 
pena soffermarsi su di essi per 
discuterne Toriginalità. Yahya R. 
Kamalipour della Purdue University, 
neM’articolo Communication media 
and globalization: an Iranian 
perspective propone una breve 
panoramica della diffusione dei nuovi 
media in Iran, dove troviamo circa 5 
milioni di internet user e oltre 
settantamila bloggers (per la maggior 


parte studenti, educatori, giornalisti, 
scrittori, artisti, musicisti e mondo 
clericale). E’ soprattutto quest’ultimo, 
nella città santa di Qum che si è 
mosso nella direzione di una 
massiccia digitalizzazione. Lo stesso 
leader supremo Ayatollah Ali 
Khamenei ( http://www.khamenei.ir ) 
e il Presidente Mahmoud 
Ahmadinejad ( www.ahmadinejad.ir ) 
hanno il loro sito, in arabo, inglese e 
francese. Nelle principali città iraniane 
sono presenti molti internet caffè ed è 
possibile lo streaming di molti canali 
considerati ufficialmente come 
illegali. 

Sussistono infatti diversi tipi di 
restrizioni, tanto che secondo l’autore 
” thè line between ‘private press’ and 
‘public press’ is blurred due to thè fact 
that even privately-owned 
newspapers are dependent on thè 
government for their vital needs”. Un 
altro aspetto interessante che viene 
sottolineato da Kamalipour è quello di 
una strisciante gerontocrazia 
informativa, aM’interno della quale la 
maggior parte dei reporter sono di 
giovane età, mentre la maggioranza 
degli editori e proprietari appartiene 
alle vecchie generazioni. Le 
considerazioni finali dell’autore non 
sono molto confortante. Nonostante 
l’Iran presenti grandi manifestazioni di 
globalizzazione delle nuove 
tecnologie deM’informazione, persiste 
un divario che non è solo quello 
digitale tra chi ha accesso a Internet e 
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chi no, ma anche tra il governo e gli 
interessi pubblici. 



Di più ampia visione è il contributo di 
Lena Jayyusi della Zayed University 
negli Emirati Arabi Uniti. In 
Internationalizing media studies: A 
view from thè Arab worid , l’autrice 
prende in esame la copertura 
informativa dei media sulla regione 
islamica della Palestina, Iraq, Libano, 
Iran, Afghanistan, Somalia, Sudan, 
Syria, Afghanistan, Pakistan. Una 
provocazione degna di essere 
discussa, riguarda ciò che viene 
definita l’ironia dei nuovi media. 
Secondo l’autrice, essi infatti se da un 
lato permettono un approfondimento, 
un’istantaneità e una disponibilità 
superiore ai mass media, dall’altro 
possono proporre l’integrazione e la 
standardizzazione in modo più 
capillare delle formule di potere, fino 
a giungere alle microlocalità e 


microcomunità in un modo di 
trasmissione continuativo. 

Basti osservare come si è imposto e 
ha acquistato familiarità nell’agenda 
politica, ma anche in quella dei forum, 
dei bloggers e dei portali, il termine di 
‘war on terror’ oppure la ridefinizione 
statunitense del concetto di tortura 
con il termine di ‘continuum of 
civilianity’ (cfr. l’articolo di Alan 
Dershowitz ‘Arithmetic of Pain’ sul 
Wall Street Journal” del 19Ehigil'cnrj2)®é>€t 
0ppfuFP;teial/Ì7f2)§rék Sa>evpt^S[S^e^ea\.\\ of 
thè Civilian?’, nel volume 

24(5), 

2006, p.633 638). Queste facili formule 
politiche sono state riprodotte 
globalmente con successo e applicate 
nell’agenda politica di diversi governi 
occidentali; hanno cioè permesso la 
riproduzione, fino nelle leve 
legislative, di uno stereotipo che 
riduce intere popolazioni in criminali o 
esseri inesistenti senza né storia, né 
voce. 

Jayyusi insiste sulla necessità di un 
cambiamento negli studi delle 
pratiche discorsive dei media; 
un’analisi urgente da cui partire può 
riguardare già come ad esempio è 
stata naturalizzata, implicitamente ed 
esplicitamente, la logica militare nei 
media-mainstream dell’Ovest (in 
particolare dell’Inghilterra e degli US). 
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E’ necessario quindi 

internazionalizzare i media studies 
attraverso l’individuazione dei 
network trasversali di azione/discorso 
e la messa a punto di strumenti che 
ne possano verificare le esperienze di 
successo e le loro conseguenze. 
Bisogna partire dai fondamenti della 
disciplina: storicizzarla di nuovo, 
rivedere le dicotomie codificate ed in 
uso, verificare le cause degli 
insuccessi di molti lavori che fin dal 
principio si professano come 
interdisciplinari, ma che finiscono per 
adeguarsi a schemi di pensiero 
dicotomici di progresso occidentale 
versus migliorabilità della condizione 
del Sud del mondo. La stessa 
categoria di Sud Globale deve essere 
ripensata: è possibile che anche nei 
media studies sia un Nord che decide 
quale è il Sud Globale? 

Si potrebbero elaborare termini 
d’indagine comuni per diverse aree 
geografiche, come ad esempio il 
rapporto tra i gruppi di elite e le 


proprietà dei media, oppure quale è il 
posto riservato ai movimenti sociali 
che si oppongono ai mainstream- 
media o propongono una visione a 
loro alternativa? 



Non possiamo certo contraddire 
dichiarazioni come quelle che Sir 
Gordon Brown ha pronunciato il 30 
luglio 2007 a New York, di fronte al 
Consiglio delle Nazioni Unite. Il primo 
ministro inglese ha auspicato una 
nuova alleanza globale, pubblica e 
privata per la pace e la prosperità 
attraverso la scienza e la tecnologia: 
due soggetti, questi ultimi, posti al 
centro delle strategie di sviluppo per 
la lotta alla povertà mondiale e che 
deve estendersi all’educazione, 
aN’economia e aM’ambiente. 

I nuovi metodi di cooperazione tra 
organizzazioni non governative, 
società private e comunità 
scientifiche non possono però non 
passare daM’internazionalizzazione dei 
media studies, attraverso un riesame 
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degli stessi modelli e linguaggi teorici 


che ne studiano le pratiche di potere 
internazionale. 


no 



Festival Cultania, Cultura Dal Sud Italia 

Annamaria Monteverdi 



Sold out per il Festival Cultania, 
organizzato dall’assessorato comunale 
alla Cultura, neM’ambito del progetto 
“Centro Multimediale del Parco 
Archeologico” (Por Sicilia 2000 2006 
- PIT 35 “Catania Città Metropolitana”). 

n cifre, diecimila presenze per due 
settimane complessive di eventi 
teatrali dalla sua ripresa tra il 13 
ottobre al 4 novembre 2007, 450 
persone solo alla performance di 
Roberto Zappalà e Giovanni Sollima, 
1800 all’evento di Soundwalking sulla 
sabbia lavica dell’Etna con Alvin 
Curran, uno dei pionieri 
dell’environment music, fondatore di 
Musica Elettronica Viva e con il 
musicista veneto ma catanese 
d’adozione Stefano Zorzanello. 
Giustamente soddisfatto l’intero staff 
di Cultania e il suo direttore il 


dinamico Salvatore Zinna, regista 
teatrale e cinematografico ideatore di 
questo Festival dedicato alle 
performance contemporanee e al 
teatro che usa tecnologie in una 
Catania che sta vivendo un momento 
di grande euforia artistica e 
sperimentale, dentro spazi 
straordinariamente attivi e che hanno 
contribuito notevolmente al successo 
della manifestazione (da Zo-Centro di 
Culture Contemporanee a Scenario 
Pubblico di Roberto Zappalà, al 
Teatroclub di Nando Greco, al Teatro 
Sangiorgi). 

Quattro compagnie catenesi, sei di 
rilievo nazionale e due internazionali, 
anteprime nazionali e workshop: 
questo il portfolio di tutto rispetto di 
Cultania: tra gli altri Teatrino 
Clandestino, Wee Company, Masque, 
Daniela Orlando, Lenz, Roberto Latini, 
Fabrizio Arcuri. A Zinna animatore e 
appassionato promotore del festival si 
deve la stesura di quello che lui ama 
definire il “progetto editoriale” di 
Cultania e anche la non facile ricerca 
di finanziamenti presso la Comunità 
europea. Cultania è una vera novità 
nel panorama nazionale delle 
manifestazioni di ricerca dedicate alle 
proposte più innovative nel campo 


in 



delle tecnologie in scena, tra teatro, 
danza, musica, arti visive, in un 
complesso intermix di generi: dalle 
spazializzazioni sonore agli speciali 
soundwalkin’ che mescolano ecologia, 
paesaggio e sonorità, al teatro che usa 
video e interfacce interattive. Una 
vero sodalizio catanese-catalano 
quello di Cultania che ha visto 
alternarsi a Zoculture Marcel. lì 
Antunez Roca con la sua 
Protomembrana e [Kònic thtr] , 
piattaforma artistica dedicata alla 
creazione digitale contemporanea, 
entrambi provenienti da Barcellona. 



Anteprima italiana per N o u I _ D di 
Konic THTR, fondato da Rosa Sanchez 
e Alain Baumann e mai venuto in Italia 
prima della data catanese: si tratta di 
uno spettacolo tecnopolitico molto 
forte e d’impatto e non solo per la 
tecnologia interattiva usata 
(telecamere digitali per la cattura 
ottoca del movimento dei danzatori 
nello spazio, biosensori applicati al 
corpo per la motion capture). 


N o u I _ D è un’opera elettronica 
interattiva per danza e voce riallestita 
espressamente per Cultania con delle 
modifiche dalla precedente versione 
presentata al Mercat de fior a Madrid, 
sull’identità, sui territori a margine, 
sulle periferie urbane e umane, in cui 
gli uomini diventano particelle 
instabili, in continua mobilità e 
precarietà in un mondo in frantumi, in 
una terra desolata. Approfittiamo 
della visita a Catania in occasione 
dell’anteprima italiana dei Konic per 
parlare con l’anima del Festival, 
Salvatore Zinna che sta per congedare 
il suo primo lungometraggio ed è 
anche autore e regista teatrale 
(ricordiamo tra i suoi lavori la Ballata 
per San Berillo che ha ottenuto 
numerosi riconoscimenti). 



“La tecnologia, anche quella alta, non 
è di nicchia, è popolare, addirittura più 
popolare del carretto siciliano - 
afferma Salvatore Zinna: il consumo 
tecnologico è ormai generalizzato, 
universalmente accettato anche 
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neM’arte, ognuno poi interpreta il 
fenomeno come vuole. Ma anche 
grazie alla tecnologica porti la gente a 
teatro e il teatro deve essere 
frequentato da tutti: non deve passare 
questa pratica di ricerca come ‘teatro 
per pochi’. C’è poi da sfatare il luogo 
comune del Sud come luogo della 
tradizione e del Nord come luogo 
dell’Innovazione: è un problema 
culturale prima che un problema 
economico e riguarda 
l’interpretazione del presente. Pensare 
che al Sud o sei custode della 
memoria storica e che ti occupi della 
valorizzazione del passato o sei un 
consumatore di modelli culturali altrui 
è una limitazione. 

Con il Festival mi sono imposto alcuni 
punti fermi, se vuoi degli obiettivi: 
uscire dall’Isolamento e da un lato 
creare una prima base infrastrutturale 
per il prodotto culturale che ci siamo 
immaginati, producendo una nostra 
‘cultura del presente’, e dall’altro lato 
creare un contesto attivo per dare 
evidenza a un sistema più che alle 
singole realtà. Abbiamo messo a 
disposizione mezzi, spazi, visibilità e 
strumentazioni a coloro che operano 
all’Interno di produzioni indipendenti. 
Volevo fare un Network di compagnie, 
strutturare una rete di artisti e di 
istituzioni che non avrebbero mai 
lavorato insieme, creando le premesse 
per piattaforme di collaborazione 
comuni, insomma, dei prototipi per 
possibili sviluppi futuri . Le presenze 


nel territorio di compagnie, 
organizzatori, associazioni e di artisti 
che lavorano in una determinata 
direzione sono numerose, alcune con 
una loro identità ben precisa, pensa a 
Cane Capovolto (Alessandro Aiello) e a 
Zo. 



Alcuni di loro da tempo avevano già 
elaborato questo tipo di approccio 
che abbiamo immediatamente 
condiviso ma mancava una presenza 
istituzionale. Il progetto di 
Soundwalking di Alvin Curran è nato 
in collaborazione con l’Ente Parco 
Etna, con Sergio Zinna di Zoculture. In 
molti casi abbiamo prodotto gli 
spettacoli, condividendo temi e 
redistribuendo risorse nel territorio 
per creare una prima base di 
circuitazione e offrire i materiali di una 
certa qualità all’esterno: se la 
circuitazione infatti è in generale un 
problema delle compagnie, in Sicilia è 
un problema assoluto, partire di qua è 
molto complicato, gli scambi risultano 
difficili, i rapporti internazionali quasi 
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impossìbili. Tra gli spettacoli locali 
segnaliamo i percorsi sonori nella città 
(Sipario sonoro), una sorta di viaggio 
attraverso il senso dell’udito, dei suoni 
della città al cimitero, al molo di 
Levante, nella metropolitana non 
utilizzata, sul fronte mare ad opera di 
Stefano Zorzanello. 

Il gruppo Statale 114 porterà il lavoro 
Van Cogh H suicidato deiia società da 
Cultania al Teatro Arsenale di Milano a 
gennaio; Fabio Monti, un talento puro, 
ci ha presentato uno spettacolo 
intenso su Lampedusa con il video 
usato in modo molto semplice ma che 
creava emozione, mettendo sempre a 
centro gli abitanti, e il centro 
temporaneo di accoglienza degli 
immigrati. Ancora Tino Caspanello, 
Premio Riccione 2003. Abbiamo poi 
ospitato molti lavori degni e 
significativi per un aggiornamento 
delle compagnie locali, da Lenz 
Rifrazioni, a Roberto Latini a 
Santasangre. 

Intensa anche la presenza del gruppo 
VITE di Emiliano Campagnola con 
Siave in thè Cave , spettacolo tratto 
da Platone: un unico attore in scena 
che interpreta il personaggio di 
Socrate e quello di Menone, 
alternando domande e risposte sul 
tema deM’insegnabilità della virtù, con 
il suo alter ego in video. Il festival ci è 
scoppiato addosso, teatri sempre 
pieni, tutto esaurito per ogni evento, 
un fenomeno interessante per la 


Sicilia: venivano non solo gli addetti ai 
lavori, ma un pubblico davvero 
diverso e soprattutto curioso”. 



Incontriamo a Zoculture Stefano 
Zorzanello, flautista e sassofonista, 
dedito a un ambito di ricerca vicino 
aM’ecologismo acustico e al paesaggio 
sonoro e fondatore della Soundscape 
Research Group. Ha collaborato con 
Giorgio Barberio Corsetti scrivendo le 
musiche di scena per // Risvegiio e 
Barcas , Craai , Woyzeck . Per Cultania 
ha realizzato tre passeggiate sonore 
cittadine e ha affiancato 
artisticamente Alvin Curran 
neM’evento innovativo e imponente 
CONVERSAZIONI GEOLOGICHE , 
musica in ambiente naturale in alta 
quota sulle pendici dell’Etna, a Monti 
Sartorius, Sant’Alfio a 1800 metri 
dentro il Parco e con musicisti 
volontari: 

“Si tratta di un progetto a basso 
impatto ambientale, senza 
amplificazioni, vicino alla filosofia 
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dell’ecologia acustica. Un lavoro per 
100 musicisti tra voci, fiati e 
percussioni a cui ha partecipato anche 
la banda del paese. Una partitura 
musicale modulare con 9 moduli che 
erano diretti da Currain e da me. Brani 
interpretati con un lenta discesa in fila 
indiana su sabbia lavica fino a un 
pianoro con zone naturali di eco, 
producendo un’interazione acustica 
col territorio molto suggestiva. 
AM’imbrunire 2000 persone sono state 
portate con pullman o sono salite con 
mezzi propri. In aprile avevamo fatto il 
sopralluogo poi ci sono stati i 
workshop aperti anche ai non 
musicisti. La scelta della location è 
stata determinata dalla bellezza 
stessa del paesaggio, esattamente 
sotto il vulcano. Il carattere innovativo 
sta nel fatto che non abbiamo deciso 
di portare Mozart o musica da camera 
in esterni, non abbiamo fatto cioè 
quello che si fa normalmente in una 
sala da concerto. Si è lavorato sulle 
caratteristiche morfologiche del 
territorio e su un livello più simbolico, 
su masse grezze. Il vulcano 
prendendo spunto dal concetto di 
musique brut di Varèse, è materiale 
musicale”. 



Chiediamo infine al regista Salvo 
Cennuso fondatore di Statale 114, 
anche lui incontrato a Zoculture, 
qualcosa, sul suo contributo artistico a 
Cultania Festival e sul progetto 
FUottete da Mùlier (con Eiaine 
Bonsangue, Luana Toscano, 
Chiaraluce Fiorito) e Van Cogh H 
suicidato deiia società (con Eiaine 
Bonsangue, Marcella Parito): 

“Cultania ha significato per noi 
lavorare con una certa tranquillità su 
due spettacoli, sperimentare nuovi 
linguaggi e tentare strade che ancora 
non avevamo provato - ci racconta 
Salvo Cennuso; ha significato 
rappresentare i lavori in un contesto 
avente un segno artistico in cui mi 
riconosco fortemente, Fabrizio Arcuri, 
Roberto Latini. Cultania è stata una 
piattaforma comune per riflettere su 
alcuni temi, anche quello della 
multimedialità. FUottete è una storia 
di isolamento, di morte. Pazzia, 
prigionia, alienazione, corvi e avvoltoi, 
tradimento: è intorno a queste parole 
che si è sviluppatata la nostra ricerca e 
da un’isola, l’isola di Melo, siamo 
approdati a un’altra isola, la Sicilia che 
sembra per alcuni la Danimarca di 
Amleto, un luogo in cui si tramano 
cose oscure, dove i corvi si aggirano 
nei palazzi di giustizia, dove il 
tradimento si patisce come offesa 
all’onore da lavare col sangue, dove la 
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pazzìa pare stia dì casa, a voler 
ascoltare Pirandello. Ma non è uno 
spettacolo che parla di mafia, voglio 
raccontare delle prigioni che l’uomo si 
porta appresso come stimmate non 
sulla propria pelle ma sull’anima. Van 
Cogh H suicidato deiia società da 
Artaud sarà il 9 gennaio al Teatro 
Arsenale dì Milano; la parte animata in 
computer graphics è dei 
Mammasonica. E’ uno spettacolo 
molto coreografico, che parte dal 
tentativo di farsi rapire dal testo 
inteso come visione non come parola 
o messaggio. E’ un dialogo tra diverse 


forme artistiche che immagina, fuori 
dagli schemi usuali, Tutìlìzzo dì 
tecniche diverse e la presenza di 
forme espressive in cui i quadri di Van 
Cogh, il testo di Artaud, le azioni 
sceniche si stagliano su una superficie 
bianca tra cubi dì plexiglass e acqua. 
All’io narrante si contrappone un coro 
di tre donne, delle erinni, delle moire e 
la moltitudine della società 
cristallizzata in azione”. 


www.cultania.it 
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L’importanza Di Essere Interattivi 

Annamaria Monteverdi 



Testo originale di Mark Coniglio 

lo e la mia collaboratrice Dawn 
Stoppiello abbiamo fondato il gruppo 
di danza Troika Ranch Company nel 
1994; il nostro scopo era quello di 
creare opere d’arte dinamiche, 
mutevoli e che fondessero elementi 
tradizionali della danza, della musica e 
del teatro con i media digitali 
interattivi. 

Eravamo convinti che collegando 
direttamente le azioni del performer 
al suono e alle immagini, saremmo 
approdati a nuove modalità di 
creazione artistica e performativa, ed 
infine anche a una nuova forma d’arte 
dal vivo. Mentre non possiamo ancora 
affermare di aver raggiunto questo 
ultimo obiettivo, piuttosto ambizioso, 
abbiamo focalizzato la nostra 


attenzione sulla performance 
interattiva e sulla sua importanza sia 
per il performer sia per il pubblico. 
L’obiettivo del nostro testo è 
presentare questo punto di vista, ma 
prima di proseguire penso che valga la 
pena di rispondere a una semplice 
domanda: prima di tutto, perché un 
artista dovrebbe desiderare di creare 
opere d’arte come queste? 

Live media/Dead media 

La risposta parte da un dispositivo che 
ho creato nel 1989 denominato 
MidiDancer , un sistema sensoristico 
che utilizza sensori di flessione senza 
fili per segnalare la posizione delle 
giunture del ballerino a un computer. 
Il software interpreta così le 
informazioni del movimento, che 
possono a loro volta manipolare i 
media digitali in numerosi modi: 

1. facendo partire il nastro registrato 
delle note o delle frasi musicali; 

2. manipolando le immagini video live 
o preregistrate: 

3. controllando le luci di scena. 

Queste sono appena tre delle 
possibilità del Midi Dancer. 
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Ma MidiDancer non era tanto una 
risposta alla domanda posta airìnìzìo. 
La tecnologia dei pc di quel tempo ci 
aveva permesso di utilizzare il 
movimento del danzatore per 
generare un accompagnamento 
musicale. In altre parole, lo abbiamo 
fatto perché era diventato possibile 
farlo. Non avevamo però ancora 
un’idea chiara sul perché fosse 
essenziale per l’espressione estetica. 

Una chiara risposta alla domanda del 
“perché” mi si presentò solo nel 1996. 
A quell’epoca Dawn e io avevamo 
ottenuto una residenza a STEIM 
(STudio for Electronic Instrumental 
Music) ad Amsterdam. Durante i primi 
tre giorni di quella residenza quattro 
persone a turno, passandomi vicino 
mi chiesero: “Jorgen non ti ha ancora 
portato nella sua stanza ?” Jorgen, la 
cui la specialità era la creazione 
elettronica, era uno dei tanti ingegneri 
di talento che a STEIM aiutava gli 
artisti in residenza a realizzare i loro 
progetti. Incuriosito, lo cercai e gli 


chiesi piuttosto intimidito: “Jorgen, 
posso vedere la tua stanza?” Dopo un 
cenno affemativo del capo mi 
condusse su per quattro rampe di 
scale molto ripide e strette fino alla 
soffitta dell’edificio. Di fronte a noi 
una sola porta bianca, che Jorgen aprì 
con un certo fare cerimonioso. 
AM’interno, la più elaborata e completa 
collezione di sintetizzatori analogici 
degli anni Sessanta e Settanta che io 
avessi mai visto, raccolta in uno stesso 
luogo! 

Dopo avermi mostrato tutto lo spazio, 
iniziò a farmi sentire parecchi esempi 
della sua musica usando un solo 
sequencer analogico per controllare 
ogni strumento nella stanza. Eravamo 
nel 1996, e poiché mi ero 
personalmente saldamente radicato 
nell’idea di utilizzare la tecnologia 
digitale, mi venne da chiedergli: “n 
questa stanza c’è qualche cosa di 
digitale?” Mi fulminò con uno sguardo 
e rispose “Oh, nooo.” 
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Quando gli chiesi: “Perché no?” mi 
rispose piuttosto seriamente: “Perché 
è sempre lo stesso”. In quel momento 
mi sono reso conto che ciò che amavo 
dei mezzi digitali era esattamente ciò 
che lo rendeva inappropriato per un 
uso della performance live: cioè era 
davvero sempre lo stesso. I media 
digitali sono straordinari perché 
possono essere duplicati aM’infinito 
e/o essere presentati senza timore del 
più piccolo cambiamento o degrado. 
Ma è proprio questa specifica qualità 
(r”immortalità” dei media) a essere 
antitetica con la natura fluida, sempre 
mutevole della performance dal vivo. 
Ogni volta che si rappresenta una 
performance, ogni ordine di fattori 
può cambiare significativamente 
come è realizzata in quel momento - 
forse la cosa più significativa che 
cambia è la relazione (“interplay”) tra 
la capacità e il temperamento dei 
performer e l’attitudine e impegno del 
pubblico. Il fallimento dei media 
digitali registrati è che riduce questa 
fondamentale fluidità, impedendo agli 
esecutori di cambiare le 
caratteristiche del materiale volta per 
volta. 

Organico > elettronico 

Sono stato spesso testimone della 
tensione tra mezzi registrati e live 
performance quando frequentavo una 
piccola realtà di danza moderna 
alternativa a New York City. E’ quasi 
un dato acquisito che in queste 


situazioni i danzatori lavorino con 
musica pre-registrata su cd. Ogni sera 
questi esecutori hanno la potenzialità 
di conferire alle performance di una 
vita, data la giusta combinazione di 
abilità, una comprensione del loro 
strumento (cioè il loro corpo) rispetto 
al materiale che devono 
rappresentare, e una consapevolezza 
del nebuloso (ma reale, come sa ogni 
esecutore) ciclo di retroazione (loop) 
tra performer e pubblico. Ma quando i 
performer tentano di sottolinare un 
gesto o una frase in risposta ai 
rapporti sopra accennati, un 
compagno inesorabile e 
inconsapevole la musica registrata 
digitalmente - li contrasta. In questa 
maniera non possono davvero 
ottenere un equilibrio spettacolare 
perché nel cercarlo, la musica 
correrebbe davanti a loro e se loro 
tentassero di raggiungerla, la frase di 
danza successiva ne subirebbe le 
conseguenze. 



Così, la risposta alla mia propria 
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domanda è: io fornisco il controllo 
interattivo all’esecutore in modo da 
imporre il caos dell’organico sulla 
natura fissa dell’elettronica, 
assicurando però che i materiali 
digitali rimangano sempre fluidi e vivi 
come gli stessi performer. Ci sono due 
implicazioni che derivano da questo 
approccio: 

1. Dobbiamo fornire ai performer la 
giusta “latitudine” (le coordinate, ndt) 
per improvvisare se vogliono 
avvantaggiarsi da tale interattività; 

2. Il pubblico deve avere una certa 
comprensione dell’interazione per 
completare fino in fondo il ciclo di 
retroazione tra loro e il performer. 

Desidero esaminare questi punti in 
dettaglio, usando i modelli musicali di 
performance che sono resi più 
espressivi dall’interazione in tempo 
reale. Per quanto riguarda il controllo 
interattivo e l’importanza 
deM’improvvisazione, consideriamo 
l’esempio dell’orchestra classica. La 
musica suonata dall’orchestra (i 
“media”) è stata scritta molto tempo 
prima della performance. Eppure 
facendo affidamento sulla stessa 
abilità, consapevolezza e risposta dal 
pubblico citati sopra, è il direttore 
d’orchestra che determinerà i tempi 
della musica e le dinamiche da 
momento a momento, e la sua 
realizzazione finale (questo modello 
sembra particolarmente adatto alle 


prestazioni interattive di danza, 
poiché entrambi contano sul gesto 
come mezzo di controllo interattivo). 
Il direttore di un’orchestra classica 
non riformula la musica in modo così 
radicale da alterare la natura 
dell’opera, anche se ciò sarebbe 
certamente possibile. E poiché il 
direttore a un qualche livello 
improvvisa, è possibile che tale ri- 
formulazione possa anche accadere 
qualche volta. Si potrebbe affermare 
che potendo cambiare soltanto due 
parametri (ripetiamo: tempo e 
dinamica) il direttore non può 
cambiare in maniera sostanziale 
un’opera musicale. 



Ebbene, mi è stato dimostrato proprio 
il contrario nel corso di 
un’esercitazione di cui sono stato 
testimone come allievo. Il mio 
insegnante Morton Subotnick aveva 
dato a una dozzina circa di 
compositori nel mio corso le prime 
due pagine della Sonata n. 7 per piano 
di Pierre Boulez con le seguenti 
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istruzioni: dovevamo cambiare a 
piacimento le dinamiche e le 
trasposizioni in ottave delle note, ma 
non potevano alterare nessun altro 
parametro. La settimana successiva 
ciascuna delle nostre versioni 
rimaneggiate veniva eseguita, ma 
senza identificare chi aveva svolto il 
compito. Con mio grande stupore 
trovai che potevo riconoscere gli 
autori delle diverse versioni della 
composizione perché ero 
intimamente vicino allo stile dei miei 
colleghi. Anche lasciando aperti alla 
possibilità di cambiamento solo due 
parametri, i risultati erano 
assolutamente personali. Allora ne 
consegue che un esecutore interattivo 
esperto potrebbe ugualmente 
imporre la propra personale 
interpretazione su materiali digitali 
composti in precedenza sotto il suo 
controllo anche se il numero di 
parametri che possono essere 
cambiati è limitato. Questa 
consapevolezza si è trasformata in 
una strategia interna nel mio 
approccio a creare arte interattiva live. 

Vale la pena di notare che, se 
nell’esercizio potevamo maneggiare 
soltanto due parametri, potevamo 
comunque farlo senza alcuna 
limitazione. Per applicarlo 
all’Interazione live, questo ci dice che 
mentre il numero di parametri che un 
performer può manipolare può essere 
limitato, la gamma di quelle 
manipolazioni deve però essere 


abbastanza ampia da permettere al 
performer di “piazzare” il suo 
personale marchio interpretativo sul 
materiale. 



Improvvisazione essenziale 

Un altro modello musicale da 
considerare è il jazz, per le sue 
implicazioni sull’Improvvisazione e 
sulla comprensione del pubblico 
rispetto al processo improvvisativo. 
Prendiamo lo specifico esempio di un 
pianista di Jazz. Può sembrare ovvio 
ma grazie all’esperienza storica o a 
quella personale sappiamo che 
quando si appoggia un dito sul tasto, il 
tasto si abbassa e viene prodotta una 
nota musicale. Questo presupposto ci 
permette di sapere che il pianista sta 
suonando il suo strumento e noi lo 
osserviamo suonare (in effetti scoppiò 
un certo scandalo quando il pubblico 
scoprì che questo rapporto era finto: 
vedi l’esempio di Milli Vanilli negli anni 
Novanta). Se conosciamo la forma del 
Jazz, giungiamo alla comprensione e 
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aM’aspettativa che la musica verrà 
creata al momento della performance. 
Così proviamo una certa emozione 
quando osserviamo un performer 
organizzare istantaneamente e 
suonare con abilità i propri materiali 
sotto i nostri occhi. La natura reai time 
della creazione musicale è così integra 
che è parte integrante del suo 
significato. Non comprendere questo 
significa non essere in grado di 
apprezzare completamente la forma 
artistica. 

Una simile considerazione potrebbe 
essere valida anche per le 


performance interattive ma di fatto 
subentrano vari ostacoli. Quando 
presentiamo questi lavori non 
possiamo confidare nella 

stessa aspettativa e nella 
comprensione per la performance che 
ha un pubblico jazz. 

Infatti: 

1. il pubblico può non essere 
consapevole del fatto che sta 
accadendo un qualche livello di 
improvvisazione; 

2. il pubblico non ha una 
comprensione a priori degli strumenti 
con cui il performer controlla quella 
manipolazione. 


a priori 
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strumenti interattivi sono nuovi, unici 
e non familiari, il pubblico non ne ha 
un’esperienza storica o personale. 
Così in pratica è piuttosto difficile per 
il pubblico percepire che una 
performance dei Troika Ranch è molto 
simile a una di quelle performance 
jazz descritta sopra. Anche se con 
questo non voglio affermare che un 
lavoro interattivo non possa essere 
apprezzato per il suo valore esteriore. 


Ho preso in considerazione questi due 
punti in riferimento ai lavori di 
teatrodanza della mia compagnia 
Troika. I lavori vengono spesso 
presentati su un palcoscenico che 
storicamente ospita lavori che sono 
composti in precedenza. Così mentre 
diamo ampio spazio alla latitudine 
improvvisativa dei perfomer, il 
pubblico generalmente pensa che 
quello che sta vedendo non è affatto 
improvvisato, a causa del luogo in cui 
avviene la performance. 

Questo problema di percezione 
aumenta con la scarsa conoscenza 
degli strumenti usati per manipolare i 
media. I nostri danzatori usano sensori 
wireless posizionati sui loro corpi, e 
questo permette loro di manipolare in 
tempo reale i media digitali Questi 
strumenti interattivi sono piuttosto 
simili alla loro controparte musicale: 
infatti traducono i gesti in altre forme. 
Dunque si potrebbe dedurre che il 
pubblico può comprendere 
facilmente la loro funzione. Ma questi 


Nel nostro esempio del pianista jazz, 
persino quelli che non comprendono il 
funzionamento interno di un 
pianoforte, o che non si rendono 
conto che il performer stia 
improvvisando, possono pur sempre 
apprezzare il risultato - la musica. Così 
dovrebbe essere per la performance 
interattiva. Ma una comprensione da 
parte del pubblico del fatto che il 
performer ha una padronanza 
virtuosistica del proprio strumento e 
che sta creando qualcosa nel 
momento stesso della performance 
aggiunge ancora un altro livello di 
liveness all’esperienza del pubblico: 
questo, secondo me, è un motivo 
chiave per aggiungere l’interattività al 
mix degli altri elementi. 
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Un incremento fondamentale 

Voglio anche introdurre 
un’affermazione di una qualche utilità 
fatta da un mio collega. Vale a dire, 
l’uso da parte mia dei modelli musicali 
sopra descritti sarebbe reazionario 
perché imporrebbe un tipo di visione 
a tunnel, inibendo lo sviluppo di nuove 
grammatiche/strategie per la 
creazione e la realizzazione di nuove 
performance. Dal mio punto di vista, 
questo discorso non funziona perché 
presuppone che l’uso delle tecnologie 
sensoristiche e dei media digitali 
costituisca una svolta radicale nella 
natura della performance in sé. La 
questione va oltre gli obiettivi di 
questo saggio, ma voglio prendere in 
considerazione quella ce possiamo 
considerare un’innovazione 
tecnologica rivoluzionaria: la 
fotografia. La capacità di catturare 
all’istante e riprodurre un’immagine ha 
cambiato l’esperienza pubblica del 
mondo quasi dal giorno alla notte. 

Prendiamo come esempio le prime 
orribili immagini dei soldati sparsi 
sopra il campo di battaglia durante la 
guerra civile degli Stati Uniti. Queste 
fotografie ampiamente difuse e 
pubblicate hanno portato a chi le 
guardava un’esperienza della guerra 
immediata e fino a quel momento 
inconcepibile, e ha formato 
un’opinione pubblica su quella guerra. 


Se l’integrazione della tecnologia più 
innovativa nel teatro fosse altrettanto 
radicale, il suo impatto non sarebbe 
altrettanto immediato e incontenibile 
come quello della fotografia? Nella 
nostra epoca, abbiamo la vaga 
senzazione che qualunque tecnologia 
nuova e non sufficientemente 
familiare porterà alterazioni radicali 
del tessuto della società. Questo 
luogo comune si basa in gran parte 
sulle innovazioni tecnologiche 
trasformative della fine del XIX e 
dell’inizio del XX secolo. E’ anche 
frutto delle tesi assai discutibili di un 
marketing che ha raggiunto il suo 
apice al culmine del boom di Internet. 

E nel campo delle tecnologie della 
performace live, gli artisti hanno 
spesso rivendicato il potenziale delle 
nuove forme rivoluzionarie (devo 
dichiararmi colpevole, ma l’ho fatto 
solo durante i primi tempi del 
MidiDancer - non che all’epoca non lo 
credessi possibile). E tuttavia ritengo 
che le innovazioni portate dai nuovi 
media e dalla tecnologia sensoriale 
nelle performance siano più 
incrementali che fondamentali . Un 
programma come Photoshop fornisce 
un esempio utile. La sua metafora 
centrale, quella della pittura su tela, è 
radicata in una tradizione che tutti 
comprendono. La capacità di 
conservare le versioni multiple, la 
nozione di “undo” e l’introduzione dei 
processi algoritmici che possono 
essere applicati aM’immagine (cioè i 
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filtri) cambia il processo di lavoro in 
modo significativo. Ma, mentre 
possiamo essere d’accordo sul fatto 
che artisti esperti hanno utilizzato 
questo attrezzo per fare immagini 
interessanti, sorprendenti o belle, la 
natura dell’Immagine in sé non è 
cambiata. E’ molto diverso da quello 
che è accaduto con la fotografia, che 
ha rappresentato il mondo con un 
senso della realtà (che implica sia 
verità che obiettività) che non era mai 
stato sperimentato prima: la 
fotografia ha ridefinito l’Immagine. 



Ora, il mio collega potrebbe 
ragionevolmente sostenere che la 
ragione per cui Photoshop non ha 
ridefinito l’immagine era perché la sua 
metafora era basata sui modelli pre- 
esistenti di creazione delle immagini. 


Risponderei affermando che non era 
possibile andare oltre i modelli 
esistenti perché Photoshop 
semplicemente non ha alterato 
l’essenza della nozione di immagine. 
L’impatto della nuova tecnologia e 
deirinterattività sulle performance live 
è molto più simile a quello di 
Photoshop che alla fotografia. Dunque 
mi sembra che applicare modelli 
esistenti alle performance aumentate 
tecnologicamente sia valido e utile:e 
analogamente penso che l’uso 
deirinterattività nelle performance 
live sia essenziale. Le performance live 
sono forse la più inefficiente forma di 
arte contemporanea, perché con loro 
non puoi fare quello che puoi fare con 
altre opere d’arte digitali: duplicarle e 
distribuirle senza grosse spese a un 
ampio pubblico. Ma è proprio questa 
qualità ineffabile del “liveness” che mi 
spinge a creare e frequentare le 
performance. Usando nuova 
tecnologia per far sì che che i nostri 
esecutori diventino creatori in tempo 
reale e chiedendo al pubblico di 
essere presente alla loro arte volatile, 
noi ci assicurarne che ciascuna 
performance sia assolutamente 
irripetibile. E questa potrebbe essere 
la più coraggiosa mossa in assoluto. 
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